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Resumé 
Denne rapport beskriver udviklingen af et spildesign, der gennem en iterativ design proces 
og ved hjælp af et Tangible User Interface forener fundamentale kvaliteter fra både bræt‐ og 
computerspil. Der samles relevant teori om Tangible User Interfaces, spildesignteori, 
brætspils psykologi samt den væsentligste baggrundsviden. 1. prototype af et spil, med 
ekspansion, handel og forhandling som bærende spilmekanikker, designes og konstrueres 
med udgangspunkt i empiri dannet af interviews af ni brætspilsentusiaster og Fantask 
medarbejder Tommy Jensen. Efterfølgende udvikles og konstrueres 2. Prototype, som 
implementerer et Tangible User Interface og tracking teknologi. Begge prototyper testes ud 
fra metoden Usability Testing, og opfølges med et fokusgruppeinterview. Testdataen 
analyseres ved hjælp af usability‐test principperne overført på brætspil. Rapporten 
konkluderer at spildesignet delvist kan løse den opstillede problemstilling, men at visse 
kvaliteter fra de to kombinerede spilgenrer, må gå på kompromis med hinanden. Det 
vurderes desuden at mulighederne i interfacet og den digitale platform ikke udnyttes 
optimalt.   
Abstract 
This paper describes the development of a game design, which through an iterative design 
process and assisted by a Tangible User Interface combines fundamental qualities from both 
board‐ and computer games. It gathers relevant theories on Tangible User Interfaces, game 
design theories, board game psychology and the important background knowledge. The first 
prototype of a game is designed and constructed based on empirical data gathered through 
nine interviews with board game enthusiasts, and Fantask employee Tommy Jensen, and has 
expansion, trading and negotiations as the main game mechanics. 
A second prototype, which implements a Tangible User Interface and tracking technology, is 
later developed and constructed. Both of the prototypes are tested using the methods of 
Usability Testing and are followed up by a focus group interview. The data collected from the 
tests are analyzed through the principles of usability test transferred to board game. The 
paper concludes that the game design partly solves the problem set but that some qualities 
from the combined game genres must compromise each other. It is assessed that the 
opportunities of the interface and the digital platform are not used to its full degree.  
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1 ‐ Indledning 
 
1.1 ­ Problemfelt 
 
Der spilles hver dag verden over spil i mange forskellige afskygninger. Brætspillet er et 
gammelt og vidt udbredt spilformat, som også findes i næsten uendelige variationer. Vi 
finder det bemærkelsesværdigt, at brætspillet henvender sig til et stort set ubegrænset 
publikum. Dette forestiller vi os hænger sammen med den sociale kontekst hvori brætspillet 
ofte indgår, i hvilken spillet er med til at styrke interaktionen mellem de tilstedeværende. 
Gennem spillet er det nødvendigt for den enkelte spiller at forholde sig til med‐ og 
modspilleres handlinger, hvilket naturligt giver højt interaktionsniveau. Derfor foregår spillet 
ikke bare på brættet, men også i høj grad ’i øjenhøjde’ mellem spillerne. Spillerens 
opmærksomhed er ofte rettet direkte imod andre spillere, og brætspillet fordrer således den 
samme direkte interaktion, som opstår når mennesker uden for spilverdenen mødes ansigt 
til ansigt. Denne direkte interaktion finder vi specielt interessant, da vi ser den som en af 
spilformens største kvaliteter.  
 
I dag er computerspillet formentlig den mest udbredte spilform i vores del af verden, og 
ligesom brætspillet eksisterer det i utallige varianter. 
Med computerens processorkraft og muligheder indenfor grafiske brugerflader, har 
computerspillet nogle andre kvaliteter end gamle spilformer som brætspillet, hvor alle 
handlinger udføres manuelt. Ved hjælp af computerteknologi er det muligt at afvikle 
avancerede funktioner, beregninger og effekter, som enten vil være meget besværlige eller 
helt umulige at afvikle manuelt. Computerspillet udmærker sig desuden ved, at disse 
komplekse funktioner kan gemmes væk under et simpelt interface, og at forholdsvis 
komplicerede spil således kan gøres lettere tilgængelige. I et brætspil vil tilsvarende 
komplicerede funktioner oftest betyde, at spilleren skal sætte sig ind i et omfattende 
regelsæt først, og indlæringskurven for spillet derfor vil være meget mere stejl.  
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Computerspillet adskiller sig også fra brætspillet i forhold til interaktionen. Moderne 
computerspil kræver som oftest spillernes opmærksomhed under hele spillet, og dette 
udelukker derfor den direkte interaktion mellem spillerne. Selvom to computerspillere 
befinder sig i samme rum, må øjenkontakt og direkte interaktion ofte vente til spillet er slut. 
Dette er naturligvis direkte begrundet i, at den enkelte spiller er nødt til at holde sine øjne på 
skærmen, for at kunne følge med i spillet. Interaktion i computerspillet sker dog ikke kun før 
og efter spillet, da mange online‐spil udnytter muligheden for at kommunikere gennem 
chatfunktioner, både med tekst, audio og video. Denne kommunikation fra spiller til spiller, 
der fungerer med teknologier som formidlende mellemled, står i klar modsætning til 
interaktionsformen i brætspillet, og de to spilformer har derfor vidt forskellige 
interaktionsmæssige kvaliteter. 
 
En anden åbenlys forskel på computerspil og brætspil findes i spillerens ’betjening’ af selve 
spillet. 
Computerspillerens interaktion med spillet, er ’indirekte’ i forhold til brætspillet, hvor 
spilleren manipulerer direkte med spillets objekter, fx spilleplade, brikker og terninger. 
Spillerens interaktion med computerspillet har traditionelt været forbundet med de 
begrænsninger, som ligger i computerens interface, eksempelvis mus, tastatur og joystick.  
Disse begrænsninger er inden for de seneste år for alvor blevet udfordret i form af nye 
interfacekoncepter som Apples iPhone og Nintendos Wii‐konsol, der tilføjer mere 
’håndgribelige’ kontrolmuligheder til traditionel computerteknologi. Det at manipulere med 
en computer ved at flytte på fysiske objekter eller direkte berøring af en flade, giver en mere 
intuitiv og taktil oplevelse, som bedre kan forstås af mennesket. Brugeren af disse interfaces 
kan dog stadig ikke manipulerer mediet lige så frit, som det er tilfældet med brætspillet.    
Fælles for alle spilgenrer er det, at spiloplevelsen og måden, hvorpå man interagerer, kan 
varierer meget og afhænger af mange forskellige faktorer i det enkelte spil. Det er derfor 
interessant, at se på spillets konstruktion for derigennem at få en forståelse af hvilke 
elementer i spildesign, som understøtter den direkte interaktion mellem spillere.  
Vi finder det relevant at udforske grænselandet mellem brætspillet og computerspillet, da vi 
ser et potentiale i at kombinere brætspillets håndgribelighed og direkte interaktion med 
computerteknologi og elementer fra computerspilsgenren. For at undersøge formatet og 
6 
 
den spiloplevelse det giver, vælger vi en designmæssig tilgang. På den måde kan vi udvikle 
og undersøge formatet i en naturalistisk sammenhæng. 
 
1.2 ­ Problemformulering 
 
Hvordan kan vi udvikle et moderne brætspil, der i samspil med et digitalt interface 
bibeholder den direkte interaktion fra brætspilsgenren og forener det med computerens 
egenskaber? 
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1.3 ­ Inddragede dimensioner 
 
I andet semester er vores faglige dimension ’teknologiske systemer og artefakter’. Vi 
arbejder praktisk med programmering og får gennem vores projekt indblik i hvordan tracking 
teknologien virker. Vi arbejder aktivt med medieteknologier, og forholder os gennem 
projektet til deres konsekvenser i forbindelse med konkrete designvalg. 
Udover den obligatoriske dimension dækker vores projekt også dimensionen ’design og 
konstruktion’. Denne dimension handler om at få skabt et reelt artefakt, hvilket vi gør 
gennem vores spil. 
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2 ‐ Metode 
Da vi har sat os for at udvikle et moderne brætspilformat, har vi valgt først og fremmest at 
betragte os selv som spildesignere. Følgende arbejds‐ og evalueringsmetoder har derfor 
primært udgangspunkt i spiludviklingsverdenen. Vi vil dog også benytte klassiske 
dataindsamlings‐ og interviewmetoder. 
2.1 ­ Metodiske overvejelser og fremgangsmåde 
 
Det første spildesigneren må overveje, er de generelle begrænsninger for projektet. Således 
måtte Richard Garfield, da han blev bedt om at designe et spil til bogen ’Rules of Play’, som 
det første forholde sig til to ting ‐ målgruppe og materiale. 1 Spillet skulle nemlig kunne 
spilles, udelukkende ved hjælp af bogen, og genstande som læseren måtte forventes at have 
derhjemme. Ligeledes må skaberen af et ’print and play’2 spil altid undgå at bruge specielle 
figurer eller lignende, der ikke kan printes ud, i sit design.  
De umiddelbare begrænsninger for vores projekt lå i den korte tid til rådighed og i de 
tekniske begrænsninger, som bunder i at vi hverken er dataloger eller har den store erfaring 
med programmering. Hvad angik det første valgte vi, gennem en ’hands‐on’ tilgang, at 
designe og konstruere første prototype af vores spil meget tidligt i forløbet. Vi søgte således 
at kompensere så vidt muligt for tidspresset, da der normalt udføres et stort antal ekstra 
spiltest på spildesigns af lignende kompleksitet.  
For bedst muligt at besvare vores problemformulering opstillede vi en række vidensområder, 
som skulle føre os nærme den viden vi skal bruge. Vidensområderne er følgende: 
computerteknologi til brætspil, interessante spilkvaliteter og brætspillets konstruktion.   
 
Fordi brætspilgenren strækker sig fra de meget simple til de mere komplekse spil, var det 
nødvendigt at henvende vores spil til en bestemt målgruppe. Vi valgte derfor tidligt i 
                                                      
1 Salen & Zimmerman, 2004, s. 110 
2 Populær uafhængig brætspilsgenre praktiseret blandt andet på brætspilforummet boardgamegeek.com. 
Spildesignet uploades i sin fulde form til hjemmesiden, og kan så printes og spilles af andre brugere.  
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projektet at designe spillet til brætspilsentusiaster. I modsætning til den mere ’casual 
gamer’, vil denne gruppe, med et stort sammenligningsgrundlag, kunne forholde sig kritisk til 
nye spil. Derudover var det også i første omgang i større sammenhænge som spilforeninger, 
vi forstillede os at denne nye form for brætspil vil kunne vinde indpas.  
Vi forventede at vores medie, med dens inkorporerede computer, først for alvor vil komme 
til sin ret i brætspil af en vis kompleksitet. Det var derfor naturligt at vælge de erfarne 
spilentusiaster som målgruppe, idet de søger større og mere raffinerede udfordringer i deres 
spiloplevelser. 
 
Udviklingen af protyper har haft høj prioritet i vores arbejdsproces, da der ikke kan laves en 
tilstrækkelig evaluering af et spildesign, uden at have afprøvet hvordan de forskellige 
elementer i designet virker i praksis. Vores design ville blive en forholdsvis kompleks 
størrelse, hvis funktion i praksis ville være meget afhængig af den menneskelige interaktion 
med spillet, og det var derfor ikke muligt udelukkende at teoretisere sig frem til et 
velfungerende spildesign. 
 
Vi byggede den 1.prototype på baggrund af vores generelle designviden og empiri fra flere 
interviews. Prototypen tog form af et mock‐up i papir og pap med en assisterende computer 
og dertilhørende skærm, der håndterede de større administrative opgaver. Efter flere 
spiltests i egne rækker udførte vi en spiltest med en fokusgruppe bestående af fire 
medlemmer af Gamers Guild. 1  
Det primære mål for 2. prototype var at få computerteknologien fuldt integreret i vores 
spildesign. Her programmerede vi spillet og konstruerede vores interaktive spillebræt. 
Udgangspunktet for denne prototype var dels vores erfaringer fra 1. prototype, dels den 
indsamlede empiri og dels den relevante teori. Vi testede denne prototype på fire 
mennesker der, i overensstemmelse med vores teori, ikke havde noget kendskab til vores 
design.  
Ved begge tests gjorde det sig gældende at testpersonerne blev observeret undervejs og 
interviewet efterfølgende. Vi evaluerede spiltestene dels på baggrund af usability testings 
principper overført til brætspil, og dels ud fra vores spildesignsteori. Sideløbende med 
                                                      
1 Brætspilsforening tilknyttet Roskilde Universitet 
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udformningen af 2. prototype foretog vi et interview med spildesigner Tim Garbos. Dette 
interview brugte vi primært til at reflektere over den endelige prototype. På den måde var 
det med til at sætte rammerne for vores afsluttende overvejelser, og det perspektiv vi så 
vores designproces gennem.   
 
   
11 
 
2.2 ­ Vidensområder 
 
2.2.1 ­ Computerteknologi til brætspil 
For at kunne kombinere computerteknologi med brætspillet er det nødvendigt, at vi får en 
bedre indsigt i de teknologiske muligheder, der ligger i at anvende computerteknologi i 
denne sammenhæng. Som beskrevet i vores problemfelt, findes der i dag flere eksempler på 
interfaces der bygger på en mere direkte og intuitiv form for interaktion. Vi vil derfor 
undersøge teori der beskriver principper bag disse, for at få en bedre forståelse af 
potentialet i sådanne interfaces og hvordan vi kan udnytte det i vores design. Med 
udgangspunkt i den viden vil vi konstruere et interface, der skal danne rammen for det spil vi 
designer.  
 
2.2.2 ­ Interessante spilkvaliteter 
Brætspillet har været til længe, men måske ikke i så mange versioner som nu. Nogle spil 
hænger ved og bliver til klassikere mens andre spil ikke gør. Vi ønsker derfor at få bedre 
forståelse for elementerne i spillet, for bedre at kunne forudsige konsekvenser af konkrete 
designvalg. 
Gennem interviews med spilentusiaster og afprøvning af prototyper vil vi afdække de vigtige 
spilkvaliteter. Herunder hvilke elementer der er universelle og hvilke der er mere 
smagsafhængige. 
 
2.2.3 ­ Brætspillets konstruktion 
For at kunne arbejde designteknisk med brætspillet som medie, er det nødvendigt for os at 
få en bedre forståelse for den konstruktion brætspillet er. Vi vil derfor undersøge de centrale 
elementer og principper indenfor brætspilsgenren. Dette vil vi gøre med fokus på to ting: 
baggrundsviden og designteori. Baggrundsviden vil vi afdække gennem brætspillets 
udvikling, samt en undersøgelse af eksisterende spil med delvist integreret computer 
elementer.  Vi vil sætte vores designteoretiske rammer ud fra teori om spildesign og 
interviews med spileksperter. Heraf vil vi udlede nøglebegreber, som vi kan forholde os til 
gennem vores designproces. 
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 2.3 ­ Interviewmetode 
 
Vi har valgt at benytte interviews som vores primære dataindsamlingsmetode. Dette skyldes, 
at vi dermed har kunnet få et indblik i en teknologi‐ og spilverden, som vi på forhånd ikke har 
haft den store viden om. Interviewene med vores fokusgrupper, samt andre 
brætspilsentusiaster, har givet inspiration og ideer vi senere benyttede til at udvikle vores 
spilkoncept. 
Vores tilgang til interviewene har været semi‐struktureret. Ved semi‐struktureret skal 
forstås, at det er interviews som: 
“Has predetermined questions, but the order can be modified based upon the interviewer’s 
perception of what seems most appropriate. Questions wording can be changed and 
explanations given; particular questions which seem inappropriate with a particular 
interviewee can be omitted, or additional ones included.” 1 
 
Grunden til at det lige netop blev semi‐struktureret skyldes, at vi ønskede en form, hvorved 
det var muligt, at stille åbne spørgsmål i den rækkefølge som faldt os mest naturligt og 
samtidig aktuelt i de givne situationer, dog med en fast ramme centreret omkring vores 
problemstilling. Ved semi‐strukturerede interviews er der også andre fordele. Colin Robson 
beskriver, at de “…are flexible, allow you to go into more dept or clear up any 
misunderstandings, enable testing of the limits of a respondent’s knowledge, encourage co‐
operation and rapport, allow you to make a truer assessment of what the respondent really 
believes, can produce unexpected or unanticipated answers.” 2 
Selvom der er mange fordele ved at vælge denne form for interview, er der også en del 
faldgrupper, som vi skulle prøve at undgå ‐ fx lange, tvetydige og ledende spørgsmål. I 
interviews hvor disse indgår, vil der nemt kunne opstå problemer og spørgsmål, som kan 
påvirke det endelige resultat. 
                                                      
1 Robson, 2002, s.67 
2 Robson, 2002, s.72 
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 I udførelsen af vores interviews har vi bestræbt os på at efterligne den form, som Colin 
Robson beskriver som det optimale interview: 
• Introductory comments 
• List of topic headings and possibly key questions to ask under these headings 
• Set of associated prompts  
• Closing comments. 1 
En handlingsgang, der har vist sig at være yderst effektiv og har givet værdifuld 
interviewdata. Disse informationer har vi analyseret på og brugt til udviklingen af vores spil.  
I interviewet har vi lagt vægt på, at de skulle udføres overfor personerne i stedet for via 
telefon eller e‐mail.  
“Face‐to‐face interviews offer the possibility of modifying one’s line of enquiry, following up 
interesting responses and investigating underlying motives in a way that postal and other 
self‐administered questionnaires cannot.” 2 
En tilgang, som er yderst relevant for semi‐strukturerede interviews, hvor der føres en dialog 
med de interviewede. 
Til udførelsen af de evaluerende interviews efter afprøvningen af 1. og 2. prototype har vi 
valgt at benytte en ustruktureret interviewtilgang. Dette skyldtes at, vi ønskede en åben 
samtale og diskussion blandt testdeltagerne, som var baseret på nogle få kategorier. Under 
interviewet ville vi stille supplerende spørgsmål for at få uddybende svar og skabe et 
naturligt flow i samtalen.  
For begge typer interviews er det vigtigt at sprogbruget er rettet mod målgruppen, således 
at interviewpersonerne kan formidle deres holdninger gennem de termer og den jargon, de 
naturligt vil anvende. 3 
   
                                                      
1 Robson, 2002, s.75 
2 Robson, 2002, s.71 
3 Robson, 2002, s.72 
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2.4 ­ Observationsmetode 
2.4.1 ­ Passiv observation   
Passiv eller ikke‐deltagende observation er en observationsform, hvor observatøren agerer 
’fluen på væggen’. Som observatør gælder det så vidt muligt om at undgå at påvirke eller 
involvere sig direkte i undersøgelsesmiljøet, samt at ”(…) man foregiver ikke at være medlem 
af den kontekst, der observeres.” 1 Af samme grund foretages der heller ikke interviews 
under observationerne, men typisk efter.  
 
Fordelen ved at gøre brug af passiv observation er, at vi i vores opfattelse, på grund af 
distancen til forsøgsdeltagerne, undgår at blive påvirket af undersøgelsesmiljøet. Dette ville 
gøre analysen af observationerne vanskelige. En ulempe kan dog være, at denne lidt 
overfladiske observationsmetode medføre misforståelser, samt at det for observatøren kan 
være svært at trænge helt ind i observationsmiljøet. 2 
 
Vi har i observationerne under afprøvningerne af vores to spilprototyper taget udgangspunkt 
i metode for passiv observation. På grund af kompleksiteten af vores spil, har det dog ikke 
været muligt fuldstændig at overlade testdeltagerne til sig selv efter introduktionen til 
spillet. Vi har under tests forsøgt at kompensere for dette ved at holde rollerne som 
’testvejleder’ og ’observatør’ skarpt adskilt. 
 
I vores observation af testdeltagerne har vi benyttet os af en delvist ustruktureret 
observationsform. Med dette mener vi at vores observationer har været meget åbne overfor 
alle inputs, men at vi har fokuseret på hvordan spillets koncept fungere på testdeltagerne, 
om deltagerne forstår at udnytte de forskellige elementer i spillet, samt hvordan spillerne 
interagerer direkte og gennem interfacet.    
                                                      
1 Kristiansens & Krogstrup, 2004, s. 54  
2 Kristiansens & Krogstrup, 2004, s. 110 
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2.4 ­ Fokusgrupper 
 
Fokusgrupper er en forskningsmetode, hvor empiriske data om et forskerbestemt emne 
produceres ved hjælp af gruppeinteraktion imellem fokusgruppedeltagerne. 1     
Gruppen, som man udvælger og samler, er ofte kommende brugere eller mennesker, som 
har berøring med forskningsemnet i deres hverdag. 
Meningen med en fokusgruppe er at fordre en diskussion om et givent emne, for derved at 
kunne indsamle de forskellige holdninger til emnet i gruppen. Det er ikke hensigten med 
fokusgruppen, at deltagerne skal komme til nogen form for konklusion eller enighed omkring 
emnet. 2  Derfor gælder det om at skabe en atmosfære for fokusgruppedeltagerne, så de 
føler at de kan give udtryk for deres personlige holdninger, også selvom de er modstridende 
med andre deltageres.    
Fokusgrupper giver mulighed for at deltagerne i deres interaktion med hinanden vil tage 
deres tavse viden i brug, for derved at udtrykke deres holdning om det givne emne. 3  ”Tacit 
knowledge is highly personal. It is hard to formalize and, therefore, difficult to communicate 
to others.”4 Dette har specielt været vigtigt for os, da spillere ofte ikke fortæller alle 
overvejelser undervejs, da det eventuelt kan røbe deres taktik overfor andre spillere. 
Vores fokusgrupper er sammensat som ’homogene’ 5 grupper i den forstand, at alle 
fokusgruppedeltagere er brætspilsentusiaster og regelmæssigt spiller avancerede strategiske 
brætspil. Derfor passer de fint ind i vores målgruppe for spillet.  
                                                      
1 Halkier, 2002, s. 11 
2 Kvale, 2002, s. 150 
3 Halkier, 2002, s. 12‐13 
4 Nonaka, 1999, s. 14 
5 Robson, 2002, s. 83 
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2.5 ­ Usability testing 
2.5.1 ­ Hvad er usability? 
Usability er et ’brugervenlighedsprincip’. Det fokuserer primært på de kvaliteter ved et 
system eller design, som afgør, hvor let det er at lære at benytte. Usability skal også sørge 
for, at brugeren er tilfreds med systemet/designet, samt sikre færrest mulige fejl i 
produktion af dette. Når man diskuterer usability, er det traditionelt i sammenhæng med 
software eller webdesign, men usability er i princippet et relevant designbegreb for alle 
produkter som har et interface. 1  
Vi har valgt at gøre brug af usability‐test metoder i forbindelse med vores interaktive 
brætspil, fordi vi ikke benytter et interface, brugerne er vant til. Ved at udføre en usability‐
test på designet, har vi på den bedst mulige måde kunne tilegne os viden om, hvordan 
brugerne opfatter og anvender spillet og dets enkelte komponenter. 
Vælger man at opfatte spillebrættet i det klassiske brætspil som et interface, bliver det 
ligeledes relevant at benytte sig af usability testing. Som teknologisk system fungerer 
brætspillet nemlig ikke ulig et ’human computer interface’. Selvom niveauet af interaktion 
system og bruger imellem er meget forskellig, er der stadig tale om, at en bruger skal følge 
en bestemt ’sti’ eller et regelsæt for at nå sit mål. Man kan derfor opstille mange af de 
samme krav til et brætspildesign som til et softwaredesign.  
For at kunne definere ’usabilityen’ af et system/design helt præcist, kan man dele begrebet 
op efter fem kriterier. Disse opstilles herunder sammen med en beskrivelse af hvordan de 
kan bruges i brætspilssammenhæng. Definitionerne på begreberne er ifølge Jakob Nielsen2:   
 
• Learnability: et system skal være nemt at lære og anvende for brugeren, således at 
brugeren skal investere færrest muligt ressourcer i at lære systemet at kende og 
kan komme i gang hurtigst muligt.  
                                                      
1 http://www.usabilitynet.org/tools/r_international.htm#9241‐11 
2 Nielsen, 1993, s. 26 
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I brætspilssammenhæng gør det sig gældende, at en ny spiller skal have let ved at 
lære spillets regelsæt og opnå et overblik over spillet. Hvis dette er for vanskeligt 
eller for tidskrævende, mister spilleren interessen.   
 
• Efficiency: Efter brugeren har lært systemet at kende, skal det være effektivt at 
anvende, således at den højest mulige produktivitet kan opnås.  
Effektivitet har en afgørende rolle for oplevelsen af et spil. Hvis spilleren, for at 
gennemføre en tur, skal slå med en håndfuld terninger, rykke med ligeså mange 
uafhængige brikker, og udføre handlinger med hver af disse, bliver spillet ’ineffektivt’ 
og spiltempoet vil være tilsvarende sænket. 
• Memorability: et system skal være nemt at huske, således at en bruger, som ikke 
har gjort brug af det i en periode, uden videre problemer igen kan benytte det.   
På samme måde skal et spils centrale dele ikke være unødvendigt komplicerede at 
huske. En spiller, som i en periode ikke har spillet spillet, skal ikke være tvunget til at 
sætte sig ind i hele regelsættet igen (dette er dog ikke et kriterium vi har haft 
lejlighed til at teste, da vores testpersoner kun har gennemført spillet én gang). 
 
• Errors: et system skal designes, så den enkelte bruger begår færrest mulige fejl. 
Skulle fejl opstå, skal det være muligt at kunne rette fejlen hurtig.  
Ligeledes skal spildesignet have utvetydige rammer, så spilleren ikke tager fejl af 
regler eller betjening. Eksempelvis skal der ikke være muligheder for graverende 
fejlfortolkninger af regler, brikkerne skal ikke kunne forveksles på en måde, der er 
forstyrrende for spillet osv. 
• Satisfaction: et system skal være tilfredsstillende at anvende for den enkelte 
bruger. Det sidste usability‐kriterium er specielt vigtigt for et system, som ikke er 
arbejdsrelateret, fx computersystemer til hjemmet eller spil.  
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I en spilsammenhæng kan det helt banalt konstateres, at spillet skal være 
underholdende. Da dette er en meget subjektiv størrelse, kan den naturligvis være 
svær at måle. Dog kan man generelt sige, at fx ubalance i gameplayet1 hæmmer 
spillets ’satisfaction’. 
 
For at kunne måle ’usabilityen’ af et givent system eller design, kan man bruge 
designredskabet usability testing. Usability testing dækker over en række testmetoder lige 
fra store eksperimenter med komplekse designs udført med mange testpersoner, til små 
tests af mock‐ups uden nogen form for computerteknologi udført med få personer. 2 Det 
vigtigste element ved en usability‐test er, at de personer, som designet bliver testet på, er de 
faktiske brugere af det færdige produkt, samt at testpersonerne har den baggrund og de 
egenskaber, som gør det muligt for dem at forstå designet.3  
 
2.5.2 ­ Testens fire faser  
Fælles for de fleste tests er at de kan deles op i faser eller etaper. Ifølge Jakob Nielsen kan en 
usability‐test normalt inddeles i fire etaper: forberedelse, introduktion og præsentation af 
systemet, test af design, samt et afsluttende/opfølgende interview af testpersonerne.   
2.5.2.1 ­ Forberedelse 
Forberedelsen af en test er utrolig vigtig, og det gælder om at have alt testmateriale, 
introduktioner og spørgsmål til testpersonerne klar. For ikke at forvirre brugerne eller i 
nogen anden grad gøre det ukomfortabelt for dem at være til stede ved testen, skal alle 
forberedelser være gjort inden testpersonerne kommer. Desuden er det vigtigt at alt der kan 
forstyrre eller afbryde testen undervejs bliver fjernet. 4 
                                                      
1 “gameplay is the formalized intetraction that occurs when players follow the rules of a game and experience 
its system through play“ ‐ Salen & Zimmerman, 2004, s. 303 
2 Rubin, 1994, s. 26 
3 Rubin, 1994, s. 11 
4 Nielsen, 1993, s. 187 
19 
 
2.5.2.2 ­ Introduktion og præsentation 
Der gives her en kort forklaring af formålet og retningslinjerne for testen, samt hvordan det 
forventes at testen vil forløbe. Det er samtidig vigtigt at introducere testpersonerne til 
samtlige tilstedeværende personer som overvåger testen samt deres roller under testen. 
Dernæst introduceres testpersoner for den tekniske opsætning af testen. Hvis der er tale om 
test af en prototype, er det desuden vigtigt at forklare dette, da det kan være en kilde til 
problemer. Efter selve introduktionen udleveres alle skriftlige instruktioner til 
testpersonerne og eventuelle testrelaterede spørgsmål besvares. 1 
2.5.2.3 ­ Test af design 
Under testen skal eksperimentatorerne helst holde sig fra at interagere med testpersonerne. 
Det er vigtigt, at der udpeges en leder blandt de observerende, som kan give instrukser samt 
besvare spørgsmål. 2 Desuden skal testlederen helst heller ikke hjælpe brugeren, hvis denne 
kommer ud i vanskeligheder. Kun hvis en testperson støder på et problem, som er blevet 
registreret flere gange, eller for at holde en test i gang, må testlederen hjælpe brugeren. Vi 
har ikke kunne udføre tests helt som principperne foreskriver, da prototypernes udformning 
krævede en teknisk assistent (dette vil blive uddybet i kapitlet ’5 – Design’). 
2.5.2.4 ­ Afsluttende/opfølgende interview 
Når testen er overstået, kan der uddeles spørgeskemaer til testpersonerne. Spørgeskemaer 
bør besvares før nogen anden form for diskussion af designet for på denne måde at få 
testpersonernes egen subjektive holdning til det. Derefter kan der spørges efter yderligere 
kommentarer samt forslag til forbedringer af designet. Testlederen kan også give en 
opsummering af ting, som han/hun fandt vigtige under selve forsøget.3 Denne del af testen 
har vi ikke udført i overensstemmelse med de af Jakob Nielsen opstillede rammer, da vi 
ønskede testpersonernes umiddelbare overvejelser kom til at indgå i diskussion mellem 
testpersonerne. Derfor har vi lavet de afsluttende interviews i fokusgrupper. 
                                                      
1 Nielsen, 1993, s. 187‐189 
2 Nielsen, 1993, s. 190 
3 Nielsen, 1993, s. 191 
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2.5.3 ­ Forskellige test til forskellige informationer 
Som nævnt tidligere dække usability‐testen over en bred vifte af testmetoder, men for at 
gøre det mere overskueligt, kan man dele dem op i fire forskellige testtyper alt efter hvornår 
de bruges i en iterativ designproces. De fire testtyper er følgende:  
• Exploratory‐test 
• Assessment‐test 
• Validation‐test 
• Comparison‐test 
De tre førstnævnte tests er effektive i hver deres del af forløbet i designprocessen, hvor den 
sidste test, ’comparison‐test’, kan benyttes på et hvilket som helst tidspunkt og kan desuden 
bruges som en integreret del af de andre tests. 1  De tests vi har gjort brug af er de to første, 
’exploratory’ og ’assessment’, da disse passer på de stadier af en designproces, vi har været 
igennem i dette projekt.  
2.5.3.1 ­ Exploratory­test 
En ’exploratory‐test’ gennemføres meget tidligt i en produktudviklingsproces, mens 
produktet stadig er ved at blive designet og defineret. Formålet med denne test er at 
evaluerer funktionaliteten af de bagvedliggende designkoncepter og de grundlæggende 
designidéer.    
Hvis denne type test udføres i forbindelse med softwareudvikling, vil det typisk involvere en 
prototype eller et mock‐up af det færdige design. Testen kan også anvendes på ikke virkende 
prototyper i form af statiske billeder på skærm eller papir. 2 
Vi har udført en ’exploratory‐test’ af 1. prototype. Vi ønskede her at teste spildesignets 
grundkoncept og en række bærende spilfunktioner, inden vi påbegyndte programmeringen 
af den næste prototype. 
 
                                                      
1 Rubin, 1994, s. 30 
2 Rubin, 1994, s. 31 
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2.5.3.2 ­ Assessment­test 
En ’assessment‐test’ er umiddelbart den mest almindelige type ’usability‐test’ og samtidig 
den mest simple af de fire. Den udføres som oftest i begyndelsen eller midt i en 
produktudviklingsproces. Hvor en ’exploratory‐test’ er koncentreret om et designs skelet, 
benyttes en ’assessment‐test’ til evaluering af specifikke funktoner og implementering af 
disse i designet.1   
Vi har udført en ’assessment‐test’ af 2. prototype, dels fordi vi mente at have afprøvet de 
mest basale dele af spillet i 1. prototype, og dels fordi vi i 2. prototype havde integreret en 
række af de specifikke funktioner. 
   
                                                      
1 Rubin, 1994, s. 38 
22 
 
3 ‐ Teori 
Følgende afsnit indeholder teorier relevante for de tre vidensområder vi ønsker at beskæftige os 
med. Dette omfatter baggrundsviden og teorier om, hvad et spil er og kan, og hvordan det kan 
opfattes som system – både isoleret og i kontekst. 
Afsnittet indeholder desuden baggrundsviden om ’Tangible User Interfaces’ og tracking teknologi, 
som vi vil benytte os af i udviklingen af vores spilformat. 
 
3.1 ­ Brætspil, computerspil og deres grænseland 
 
Som nævnt i problemfeltet, vil vi i dette projekt udforske grænselandet mellem computerspil 
og brætspil. Vi vil i dette afsnit opstille definitioner for, hvad henholdsvis brætspil og 
computerspil er. Derefter vil vi give et bud på hvilket interface og hvilken teknologi, der kan 
understøtte begge genrer. 
 
3.1.1 ­ Om spil generelt 
I bogen ’Rules of Play’ af Salen & Zimmerman opstilles flere forfatteres definitioner af hvad 
der generelt udgør et spil.1 På basis af disse meninger opskriver Salen & Zimmerman selv en 
række kriterier for, hvad et spil skal indeholde. Det følgende er frit oversat fra ’Rules of 
Play’:2 
System:  Spillet skal være bygget op omkring et system. Dette forklares 
nærmere i afsnittet ’3.3 ‐ Spildesignteori’. 
Spillere:  Et spil spilles af en eller flere spillere, som interagerer med 
systemet i spillet. 
                                                      
1 Salen & Zimmerman, 2004, s. 71‐82 
2 Salen & Zimmerman, 2004, s. 80 
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Kunstighed:  Spillet er ikke ægte. Selvom det foregår i den virkelige verden, 
og muligvis kopierer den, så er et af de væsentligste elementer, 
at spillets verden er kunstig. 
Konflikt:  Der skal være en form for konkurrence i spillet. Enten mellem 
spillerne eller mellem spillere og spil. 
Regler:  Regler er med til at lave en struktur, som spillet foregår 
omkring. Dette forklares ligeledes nærmere i afsnittet ’3.3 ‐ 
Spildesignteori’. 
Kvantificerbart udfald:  Der skal være et målbart resultat, i form af, at en spiller enten 
har vundet, tabt eller opnået en eller anden numerisk score. 
Det er netop det, der ofte adskiller spil fra andre aktiviteter. 
 
’Rules of Play’ indeholder mange, meget forskellige definitioner på hvad et spil er, hvilket 
tydeliggør hvor kompliceret det kan være at opstille en mere konkret definition af spillet. For 
at undgå lange udredninger af denne definition, vil vi her primært fokusere på en beskrivelse 
af brætspillet og computerspillet som genrer. 
 
3.1.2 ­ Brætspillet 
Som udgangspunkt foregår brætspillet på et spillebræt, men som Parlett skriver i bogen ’The 
Oxford History of Board Games’, er dette muligvis det tætteste vi kommer på en enkel 
definition: 
“So, in a broad sense, a board game is any that can be played on a flat surface such as a 
table or floor. In practice, the term usually excludes card and dice games; unfortunately, 
there is less unanimity as to exactly what it includes.”1 
Når der almindeligvis tales om brætspilsgenren, er det ofte populære spil som skak, ludo, 
Trivial Pursuit og Monopoly/Matador, der bliver nævnt. Ganske vist foregår alle disse spil på 
                                                      
1 Parlett, 1999, s. 5 
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et bræt, men umiddelbart kan man ikke skære dem over én kam.1 Brætspillet kan imidlertid 
opdeles i flere kategorier. Parlett opdeler i bogen ‘The Oxford History of Board Games’ nyere 
spil i flere underkategorier bl.a. ’Business and Trading’, ’War games’ og ’Word games’, herfra 
kan nævnes eksempler som henholdsvis Monopoly, Risk og Scrabble.2 
En af brætspillets væsentligste forcer er det ’sociale rum’, som skabes omkring spillet, når 
spillets deltagere befinder sig i det samme lokale. Det er i dette ‘rum’ spillets regler bliver 
håndhævet. Ønsker spillerne at ændre reglerne i et brætspil, er dette altid muligt, da spillets 
regler opretholdes via en social konstruktion. Brætspillets fleksibilitet er altså en væsentlig 
egenskab, da spillet kan blive tilpasset til den sociale situation. 
 
3.1.3 ­ Computerspillet 
Som udgangspunkt er det eneste, som får computerspil, eller ’digitale spil’, til at skille sig ud 
fra andre spilformer, det at de skal foregå på en digital platform, som i den moderne verden 
findes i et utal af variationer.3 
Der er visse træk som er fælles for digitale spil og hvad de kan:4 
“Perhaps the most pervasive trait of digital games is that they can automate complicated 
procedures and in so doing, facilitate the play of games that would be too complicated in a 
non‐computerized context. In most non‐digital games, players have to move the game 
forward at every step, by manipulating pieces or behaving according to explicit instructions 
outlined by the rules. In a digital game, the program can automate these procedures and 
move the game forward without direct input form a player.”5 
Digitale spil giver øjeblikkeligt feedback. I pc’ens tilfælde kommer der omgående output 
gennem højttalere, skærm osv. som feedback på input fra mus og tastatur. I det digitale spil 
er der derfor mulighed for en meget stor grad af interaktivitet spillet og spilleren imellem.  
Spilsystemet kan reagere på brugerens handlinger øjeblikkeligt. I det almindelige brætspil 
                                                      
1 Parlett, 1999, s. 5 
2 Parlett, 1999, s. 349+357+367 
3 Salen & Zimmerman, 2004, s. 86 
4 Salen & Zimmerman, 2004, s. 87‐89 
5 Salen & Zimmerman, 2004, s. 88 
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kan spillet ikke selv reagere, og al aktivitet kommer af spillernes egne handlinger. Feedback 
er altså en af de oplagte forcer ved det digitale spil. 
En anden af de vigtige egenskaber ved den digitale verden er evnen til at gemme data. Det 
digitale spil kan akkumulere data efterhånden som spillet skrider frem. Teknologien kan 
således administrere store mængder af informationer, som i ikke‐digitale spilformer ville 
være svære at have med at gøre for den enkelte spiller. Det er altså muligt at afvikle 
forholdsvis komplicerede spil digitalt.  
En af fordelene ved de automatiserede processer i det digitale spil er derfor også, at 
spilleren ikke nødvendigvis behøver at sætte sig ind i et større regelsæt, før spillet går i gang. 
Da det ofte ikke er muligt at bryde reglerne i et computerspil, er spilleren nødt til at følge de 
forudbestemte retningslinjer eller ’mønstre’, som er kodet ind i spillet. Dette står i skarp 
kontrast til det klassiske brætspil, hvis regler i princippet altid kan brydes og ændres af 
spillerne. 
Med andre ord er det i det digitale spil muligt, at gøre et indviklet spilkoncept mere 
tilgængeligt. Det ses da også ofte, at mere komplekse computerspil i spillets indledende 
runder eller niveauer starter blidt ud og langsomt bliver mere kompliceret, som spillet 
skrider frem. Spilleren indføres på denne måde langsomt i spillets regler, men kan spille 
spillet undervejs. Fordi computerspillets regler er tekniske konstruktioner, mindskes risikoen 
for brugerfejl betydeligt.  
Nogle computerspil benytter sig sågar af ‘tutorials’, der skal lære spilleren at bruge spillet i 
praksis. Spillet kan altså overtage den rolle, som den erfarne spiller ofte har i det klassiske 
brætspil, når vedkommende skal lære en nybegynder at spille spillet. Dette kan være med til 
at begrænse behovet for en manual. 
 
3.1.4 ­ Fem vigtige egenskaber fra begge genrer 
Fra computeren og brætspillet fremhæver vi her fem egenskaber, som vi gerne vil have 
integreret i vores interaktive brætspil: 
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Øjeblikkelig feedback:  Vi ønsker, at spilleren opnår en interaktion med selve spillet, der 
skal kunne ‘give feedback’ og reagere på spillerens handlinger. 
Behandling af data:   Systemet skal kunne håndtere de administrative opgaver, der 
enten ville hæmme spillets ’efficiency’ eller være for 
komplicerede at udføre for spillerne.  
Automatiske systemer:  Vi ønsker at udnytte de automatiske systemer, så man hurtigt og 
nemt kan komme i gang. Spillerens handlemuligheder skal være 
klart definerede og regler, der skal læres før spillets start, skal 
være på et minimum. Vi vil have et brætspil, der i princippet er 
kompliceret, men som kan gøre sig selv let tilgængeligt for 
spilleren. 
  Ydermere skal vores design selv holde spillet i fremdrift, og kunne 
påvirke gameplayet uafhængig af spillernes input. 
Fleksibilitet:   Spillet skal ligne det klassiske brætspil i sin udformning, hvilket vil 
sige, at det skal foregå omkring en spilleplade og have en 
veldefineret regelstruktur. Dog skal der være muligheder for at 
skræddersy spillet til spillernes smag, efterhånden som de lærer 
det at kende. 
 
Direkte interaktion:  Vi vil gerne i vores spildesign bevare den direkte interaktion fra 
brætspillet. Når spillerne befinder sig i samme lokale, er der lagt 
færrest mulige begrænsninger på kommunikationen spillerne 
imellem. Dette mener vi er vigtigt, hvis det fulde potentiale ved 
den fleksible regelstruktur skal udnyttes.  
 
3.1.5 ­ Tangible User Interfaces (TUI) 
TUI er et koncept for computer‐interfaces, der forener den mere intuitive manipulation af 
objekter i den fysiske verden, med manipulation og navigation i computerens virtuelle 
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verden. I det traditionelle computer‐interface (herefter TCI) bruger man mus og tastatur som 
styringsenheder til at manipulere det virtuelle system i computeren, som formidles til 
brugeren gennem skærmen. Hiroshi Ishii og Brygg Ullmer formulerede ideen om TUIs i 
bogen ’Tangible Bits’. Dette var et forsøg på at komme videre fra TCI og i retning af 
interfaces, hvor computeren bliver skubbet mere i baggrunden til fordel for et interface, der 
implementeres i kendte objekter fra vores hverdag.1  
 
Vi vil i dette projekt forholde os til begrebet ’Tangible User Interfaces’ gennem to centrale 
principper. Først og fremmest det at overføre det interface, igennem hvilket man interagerer 
med computeren, fra en TCI‐form, til en form hvor interfacet er direkte integreret i de 
fysiske omgivelser. I vores tilfælde har vi integreret en skærm i en bordplade, der også 
fungere som spilleplade. 
Det andet centrale princip, som ligger i forlængelse af overføring af interfacet, er 
sammensmeltning af input og output. I TCI giver brugeren computeren input gennem mus 
og tastatur, som fysisk er isoleret fra computerens output, skærmen. I TUI’s sammensmelter 
man input og output ved at input sendes fra de fysiske objekter, der på samme tid er en del 
af det visuelle output. Ehud Sharlin et al forklarer i teksten ’On Tangible User Interfaces, 
Humans and Spatiality’, at et system udformet således bidrager til at gøre et interface mere 
intuitivt, da det minder om den måde vi interagerer med objekter i den fysiske verden, 
udenfor computeren.2 De begrunder dette med, at brugeren kun skal fokusere ét sted, når 
input og output er samlet. Dette passer godt sammen med vores ønske om at bibeholde 
konteksten af det traditionelle brætspil, som netop har samme karakteristika.  
Vi har valgt at bruge et interface, der må klassificeres som et ’Tangible User Interface’, da 
det giver os den fleksibilitet vi skal bruge for at bevare konteksten af et normalt brætspil, og 
muligheden for at udnytte samspillet mellem fysiske objekter og software på en måde, som 
ikke kompromitterer den type af interaktion, som spilleren almindeligvis har med et 
brætspil. På samme måde giver det mulighed for at udnytte elementer fra computerspillet, 
som automatiserede systemer, overskueliggørelse af store datamængder og øjeblikkeligt 
                                                      
1 Ishii & Ullmer, 1997, s. 235 
2 Sharlin, et al, 2004, s. 339‐340 
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feedback, uden at det kommer til at stå i vejen for en flydende spiloplevelse, som fx et TCI 
hurtigt kunne gøre. 
Et eksempel på et TUI er ’Urp’, der blev udviklet til 
byplanlægning.1 Ideen er, at nogle modeller af 
bygninger placeres på en bordplade, på hvilken der 
med videoprojektion bliver vist hvordan vindforhold 
og bygningens skygge vil opføre sig i den virkelige 
verden. Bygningens placering påvirker vindforholdet 
og skyggen, og man kan ændre tidspunktet på dagen 
og vindforholdene ved at tilføje andre fysiske 
objekter til bordpladen. Denne frie form for interaktion, der er forbundet med sådanne 
interfaces giver en mere naturlig kontrol af systemet, samt muligheden for at arbejde med 
mange input‐objekter.  
Figur 1: Urp opstilling med bygninger, vind og 
sol objekter. 
 
TUIs fungerer ofte ved, at forskellige former for sensorer registrerer ændringer i fysiske 
objekters placering. Disse omsættes af en computer til ændringer i systemets tilstand. Vi har 
i vores projekt valgt at fokuserer på tracking‐teknologi, da denne giver os muligheden for at 
bibeholde de traditionelle fysiske objekter fra brætspil, samt at aflæse objekternes placering 
og bevægelse på en flade. En anden væsentlig overvejelse har været, at det skulle være 
forholdsvist simpelt at arbejde med, da vi ikke på forhånd havde den ekspertise, der skal til 
for at arbejde med mere avancerede teknologier. Det har heller ikke været i projektets fokus 
at undersøge hvilken teknologi, der ville være den mest optimale for brætspilsmediet, men i 
stedet at arbejde med en teknologi, der gav os mulighed for at undersøge potentialet i et 
spilkoncept, som bibeholder konteksten fra brætspillet og inddrager elementer fra 
computerspillet. 
 
                                                      
1 Sharp & Rogers & Preece, 2007, s. 275‐276 
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3.1.6 ­ Tracking teknologi: tracking­bordet teknisk og praktisk 
Tracking‐teknologien testede vi i første omgang under HumTek‐workshoppen ’Fortolkning 
og visualisering af bevægelse via computer vision og accellerometre’. Her konstruerede vi et 
interaktivt bord, der fungerede som TUI for spillet ’Space Rubbish’, som vi designede og 
programmerede til lejligheden. Ideen med denne workshop var at undersøge tracking‐
teknologiens muligheder.  
  
En projektor lyser på et spejl, som kaster billedet fra projektoren op på en matteret 
plexiglasplade. Pladen, der er monteret som en 
bordplade, fungerer således som skærm. Et 
kamera filmer pladens underside og 
videresender sine billeder til en computer, som 
også er forbundet med projektoren.  
Det matterede plexiglas har den egenskab, at det 
bryder projektorens lys, men samtidig tillader 
kameraet at tracke objekter, så længe de ligger fladt 
på overfladen. Som tracking software brugte vi ’ReacTIVision’, et 
freeware‐program der både kan bruges til tracking og touch. 
Programmet kan ved hjælp af video‐input tracke de såkaldte 
’fiducials’, en type af simple billeder som computeren læser som 
binær information. Systemet fungerer basalt som en stregkode‐
læser, der kan placere objekterne i et virtuelt koordinatsystem. 
Hver fiducial er unik og udstyret med et ID‐nummer, så alle 
objekter kan identificeres og kendes fra hinanden. ReacTIVision 
sender fiducialens position, vinkel (rotation om egen akse) og ID videre til et andet program ‐ 
for vores vedkommende det spil vi skrev i programmeringssproget ’Processing’. 
Figur 3: Vores opstilling under workshoppen. 
Figur 2: Eksempel på fiducial 
’Space Rubbish’, som vi designede til netop dette bord, var et simpelt spil for én til fire 
spillere. Spilkonceptet lignede en blanding af air hockey og det klassiske computerspil Pong, 
og indeholdt derfor ikke andre egenskaber fra det traditionelle brætspil, end det ’sociale 
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rum’ som opstod omkring TUI’et. Dette var dog ikke nødvendigvis en ulempe, da vi som 
nævnt primært var interesseret i at studere spillernes tilgang til TUI’et. 
Spillerne skulle med hænderne styre små rumskibs‐figurer, som hver var forsynet med en 
fiducial. Disse figurer skulle placeres eller bevæges således, at en virtuel bold på spillepladen 
blev skubbet i mål, ved at rumskibene brød boldens bane. Som beskrevet i afsnittet ’3.1.5 ‐ 
Tangible User Interfaces (TUI)’ var der altså tale om en sammensmeltning af input og output. 
Spillet blev opstillet til et åbent showcase, og blev derfor afprøvet af mange forskellige 
mennesker. Fælles for de fleste af dem var, at de indledende havde svært ved at forstå både 
spilkonceptet og koblingen mellem figurerne og den virtuelle del af spillet. Generelt blev 
spillernes interesse i spillet først for alvor vagt, efter de havde forstået spilkonceptet. 
Derefter fik de hurtigt gennemskuet hvordan TUI’et blev betjent. Vi lærte altså, at tracking‐
bordets teknologi fungerer godt som et TUI, men at det med nye interfaces er vigtigt, at 
formålet med interaktionen er tydelig. 
 
3.1.7 ­ Bordets endelige konstruktion 
Det bord, som vi senere konstruerede til spiltesten af prototype 2, kom til at ligne det fra 
workshoppen meget. Dog foretog vi nogle enkelte ændringer. Vi gjorde bordet højere, da vi 
skulle bruge en større spilleflade – en 
større afstand fra projektor via spejl til 
plexiglaspladen får projektorens lys til at 
sprede sig mere, og giver derfor et 
større billede. Vi gjorde desuden bordet 
mere robust, for at få så stabil en 
tracking som muligt og gøre 
kalibreringen nemmere – sidstnævnte er 
meget følsom overfor små ændringer i 
laceringen af bordets komponenter. p
   
Figur 4: Opstillingen for 2. prototype 
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3.2 ­ Brætspillet – før og nu 
 
“The chances are that somewhere or other any board‐game that has ever existed is still 
played, though possibly in a more developed form.” 
‐ H.J.R. Murray1 
Ligeledes indeholder alle brætspil der udkommer i dag elementer, der bygger videre på 
ældgamle brætspilsmekanismer. Disse elementer er blevet testet, redesignet og forfinet 
gennem en 5000 år lang designproces. Da vi ville forny brætspillet, var det relevant at kigge 
på dele af brætspillets historie og hvordan vi kunne bruge disse til vores eget projekt.  
Nogle af de ældste spil er The Royal Game of Ur2 og S’n’t (Senet)3. Disse spil blev begge 
spillet ved hjælp af en slags simple terninger med kun to mulige udfald. Hvor The Royal 
Game of Ur syntes at være baseret rent på disse terningers udfald, altså tilfældighed, virker 
Senet som en forgænger for backgammon, da man skal slå med terningerne og blokere 
modspillerens ryk. 
I disse gamle spil er tilfældighed en vigtig faktor da ’terningerne’ er en væsentlig del af 
spillet, hvilket de stadig er i mange spil i dag. Få spiller dog Senet og The Royal Game of Ur i 
dag, men efterfølgere såsom backgammon, bruger også en kombination af tilfældighed og 
evner. Slanger og stiger er ligeledes et populært spil, der ligesom The Royal Game of Ur er 
baseret udelukkende på held, da det kun er terningerne, der bestemmer spillets udfald.4 
Et andet klassisk, og nok det mest kendte spil i verden, er skak. I modsætning til de 
heldbaserede spil, vindes dette udelukkende ved hjælp af spillerens taktiske evner, da det 
eneste element af tilfældighed er hvem der starter. 
De bedst sælgende spil i dag har bevæget sig væk fra de traditionelle abstrakte topersoners 
spil, som ovenstående, over i temaspil med flere spillere.5 Et af de første temaspil var 
                                                      
1 Parlett, 1999, s. 345 
2 Parlett, 1999, s. 63 
3 Parlett, 1999, s. 66 
4 Parlett, 1999, s. 91 
5 Parlett, 1999 s. 345 
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Monopoly1, det bedst sælgende spil i verden til dato.2 Da Monopoly er et handelsspil, har 
det visse strategiske elementer, men også visse tilfældige, da terninger er en vigtig del af 
spillet. 
Hvorvidt man ønsker at vinde udelukkende ved hjælp af held eller ved at bruge sine taktiske 
evner er selvfølgelig op til den enkelte spiller. Mellem disse to poler kan de fleste spil 
placeres ‐ også vores. Hvis man ligeledes ønsker at skabe en kommerciel succes, tyder 
statistikkerne på, at man også må have et godt tema. 
 
3.2.1 ­ Eksisterende hybridformater 
Vi er ikke de første, der har tænkt på at integrere digitale egenskaber i et brætspil. Som det 
nævnes senere i afsnittet ’3.2.3 ‐ Brætspillets fremtid’, er der i de seneste år blevet udviklet 
højteknologiske brugerflader, som kan bruges til brætspil, blandt andeti form af ’Microsoft 
Surface’ og ’Philips Entertaible’. Før det har der dog været brætspil, som har forsøgt at føje 
‘elektroniske egenskaber’ til deres koncept. Ofte er der dog tale om tilføjelser, som ikke er 
fuldt integreret i gameplayet, men blot fungerer som et morsomt supplement. Eksempelvis 
har mange spil forsøgt sig med en dvd version – herunder kan det populære quiz‐spil Trivial 
Pursuit nævnes. Spillet spilles på samme måde som det almindelige Trivial Pursuit, men i 
stedet for at alle spørgsmål oplæses af medspillere, kan man afspille en dvd, som så stiller 
nogle af spørgsmålene og viser små film mm.3 
I den simple ende af skalaen findes brætspil, som blot bruger simple elektriske kredsløb som 
element i spillet. Her kan blandt andre nævnes Operation, som findes i adskillige udgaver.4 
Der findes dog ældre spil, som forsøger at sammensætte egenskaber fra brætspil og 
computerspil.  
Det ældste brætspil vi har fundet, som bruger digitale elementer er Code Name: Sector fra 
1977, der bærer mindelser om det klassiske spil Sænke Slagskibe.5 Spillet foregår ved at man 
                                                      
1 Parlett, 1999 s. 349 
2 http://ezinearticles.com/?Board‐Games‐‐‐The‐Best‐Selling‐Board‐Games‐Of‐All‐Time&id=33554 
3 http://www.spillehulen.dk/?Action=Details&Item=1372 
4 http://www.spillehulen.dk/default.asp?Action=Details&Item=2627 
5 http://www.spieletest.at/bericht.php?ID=40 
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giver retninger til sit krigsskib og som skal finde en computerstyret ubåd ud fra oplysninger 
computeren giver igen.1 
En milepæl indenfor genren er ’Dark Tower’ fra 1981.2 I bedste rollespilsstil kæmper man 
mod monstre og udforsker forladte områder, samt køber udstyr til sin helt og holder styr på 
en hær. Man taster sine bevægelser ind og computeren holder styr på alle data, alle kampe, 
alt udstyr og ens ressourcer. 
Ingen af de ovennævnte har dog formået at integrere computeren helt i spillet, og 
interaktionen mellem computer og spiller foregår gennem et interface, der ikke har samlet 
input og output, som fx en dvd‐afspiller. Netop idet, at spilleren skal bruge tid på at give 
computeren oplysninger om spillet øges risikoen for at forstyrre gameplayet. Med tracking 
kan computeren selv registrere de oplysninger, den har brug for, og gennem et TUI kan man 
skabe et interface, som netop samler input og output. 
 
3.2.2 ­ Pervasive Games 
“Pervasive gaming is a genre of gaming systematically blurring and breaking the traditional 
boundaries of game.”3 
Pervasive Games er et af de nye 
tiltag i spilverdenen. Ofte er det 
karakteriseret ved teknologiske 
nøgleelementer såsom telefon og 
GPS, og ved selve spiltypen, der er 
meget kropslig. Herunder hører 
også kategorien pervasive brætspil. 
Et eksempel på dette kunne ses i 
San Francisco i august 2009, da 
borgere spillede en opskaleret 
                                                      
1 http://www.boardgamegeek.com/boardgame/2584/code‐name‐sector 
Figur 5: Diagram over pervasive games. Lånt fra slides til forelæsning i 
Digital Mediering af Live Performances den 30/3 2010, ved Erik Kristiansen, 
PhD Perfomance Design. 
2 http://www.boardgamegeek.com/boardgame/30/dark‐tower 
3 Montola, 2005, s. 1 
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version af brætspillet Candyland, med gaden som spillebræt og mennesker som brikker.1 
Candyland er et simpelt kapløbsspil, hvor det går ud på at følge en farvet rute. Spilleren 
trækker et kort og rykker til det farvefelt, der matcher farven på kortet. Som det ses på 
diagrammet, opfattes pervasive brætspil, dog oftere som mere high tech, men stillesiddende 
spil. Ses dette i forhold til andre pervasive games, får man en idé om hvorhenne vores spil 
befinder sig i genren. Da vores spil har et teknologisk avanceret spillebræt og foregår 
omkring dette, falder vores spil godt ind i pervasive brætspil genren, dog mere stillesiddende 
end det ses på diagrammet.  
 
3.2.3 ­ Brætspillets fremtid 
I 2006 blev Philips Entertaible vist frem i Las Vegas 
til Consumer Electronics Show.2 2 år senere blev 
Microsoft Surface lanceret.3 De leverer hver deres 
bud på fremtidens computer interface, der ikke er 
bundet af mus og tastatur. 
Ved at gøre brug af henholdsvis multi‐touch 
teknologier og infrarød tracking, har firmaerne 
udvidet brugerfladen og forsøgt at gøre op med 
det ordinære interface. Begge teknologier kan give brætspillet en hel ny dimension, meget 
lig det vi har prøvet at opnå. 
Figur 6: Microsoft Surface 
”Their [Bathiche og Wilsons] vision was to mix the physical and virtual worlds to provide a 
rich, interactive experience.”4 
Microsoft Surface fungerer også efter de samme tekniske principper som vores TUI‐bord, 
nemlig den infrarøde tracking.  
 
                                                      
1 http://pervasivegames.wordpress.com/2009/08/21/worlds‐largest‐board‐game/ 
2 Woolls King, 2006, s. 25 
3 http://www.microsoft.com/surface/en/us/Pages/Product/Origins.aspx 
4 http://www.microsoft.com/surface/en/us/Pages/Product/Origins.aspx 
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Philips Entertaible fungerer ved hjælp af en anden teknologi, nemlig touch. Deres mål ligger 
sig dog op af det mål vi har sat for projektet: 
”Philips unveil the Entertaible – a 21st century table top gaming platform that marries the 
best of electronic and traditional board games in a natural and simple way. Sitting 
comfortably around the game table, people can enjoy both the shared experience of playing 
together and the excitement of being able to directly interact with an electronic game.”1 
Selvom de vejledende priser på begge produkter pt. er meget høje, er det for teknologier 
som disse, at vores spildesign kan blive relevant. Hvis Surface eller Entertaible bliver udbredt 
i sammenhænge som fritidsklubber og 
spilforeninger, vil markedet, og dermed 
udviklingen af et spilformat som vores, for 
alvor kunne tage fart.        
   
Figur 7: Philips Entertaible
                                                      
1 Woolls King, 2006, s. 24 
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3.3 ­ Spildesignteori 
 
Vi har i dette afsnit primært benyttet os af bogen ’Rules of Play’ af Katie Zalen & Erik 
Zimmerman, suppleret af Bob Bates’ ’Game Design – The Art and Business of Creating 
Games og Chris Crawfords On Game Design’. Bates og Crawford har begge over 25 års 
erfaring indenfor deres felt.1 De har hver deres tilgang til emnet: Bates er delvist fokuseret 
på markedsføring, og mulighederne for at gøre et spil til en kommerciel succes, mens 
Crawford drager linjer til meget tidlige computerspil, og frembringer pointer gennem 
spilanalyse. Salen & Zimmerman er derimod på ingen måde fokuseret på markedsføring, 
produktion og salg. De forsøger at skabe en bro mellem ”The teoretical and practical aspects 
of making games”2, og at undersøge de design koncepter der ligger bag spil.  
Salen & Zimmerman skelner kun delvist mellem brætspil og computerspil, og fokuserer 
hovedsagligt på generelle design koncepter. Dette betyder, at der er minimal gentagelse på 
de mange felter, hvor de to spiltyper overlapper hinanden. Vi har i dette teori afsnit valgt at 
gøre det samme og vil kun adskille de to i sammenhænge, hvor designteorien bliver for 
specifik for den ene genre. 
 
3.3.1 ­ Spil som system 
For spildesigneren gør det, ifølge Salen & Zimmerman, sig gældende at hun eller han 
betragter spillet i dets eget element og ikke indenfor andre videnskabelige felter som 
sociologi og computer science. ”The focus of the game designer is designing game play, 
concieving and designing rules and structures that result in an experience for players.”3 Der 
er således tale om at frembringe den ønskede spiloplevelse gennem spillets design.  
Dette sker ikke ved at designe en enkelt ”isolated signifier but by constructing whole systems 
of interlocking parts.”4 Alle spil kan forstås som systemer, hvad enten de er avancerede eller 
                                                      
1 Bates, 2001, s. – (About the Author) & Crawford, 2003, s. – (About the Author) 
2 Salen & Zimmerman, 2004, s. 2 
3 Salen & Zimmerman, 2004, s. 1 
4 Salen & Zimmerman, 2004, s. 46 
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simple. Systemet er den kontekst, som spilkomponenterne skal ses i. Fx kan ’stenens’ rolle i 
’sten, saks, papir’ kun identificeres gennem dens forhold til papir og saks.1  
Et system defineres som ”a group of interacting, interrelated, or interdependent elements 
forming a complex whole”2. Systemer består af fire komponenter:3 
• Objekter: systemets dele, variabler eller elementer. 
• Attributter: de egenskaber, som systemet og dets objekter besidder. 
• Interne relationer: de interne relationer mellem objekterne i systemet. 
• Omgivelser: de omgivelser og den kontekst systemet fungerer i. 
Hvordan disse fire komponenter identificeres, afhænger af den ramme systemet betragtes i. 
Et spil som skak kan således både betragtes ”as a formal, mathemathical system, an 
experiential system of play, or as a cultural system.”4. I den formelle ramme er spillets 
omgivelser udgjort af spillet selv, og objekterne er de fysiske dele spillet kræver, som 
skakbrikkerne og skakbrættet. Attributterne beskriver disse brikkers startpositioner og 
rykkemuligheder, mens de interne relationer gives af brikkernes aktuelle positioner, hvorvidt 
kongen er skak, eller andre brikker trues.5  
I det oplevelsesbaserede system derimod, er objekterne spillerne selv, og omgivelserne er 
de forhold de spiller under, mens de interne relationer ”include not just their strategic 
interaction, but their social, psychological and emotional communication as well.”6   
Attributterne er således de brikker, som den enkelte har til rådighed, og er på den måde 
stærkt forbundet med spillerens valgmuligheder. I et kulturelt system kan omgivelserne 
være den kulturelle kontekst som skak befinder sig i, og de interne relationer kan fx 
omhandle forholdet mellem spil og kultur.7 
Rammen hvori systemet betragtes har således afgørende betydning for, hvilke design 
problemer en spilanalyse kan vise. Selv hvis de formelle regler fungerer perfekt, bør det nøje 
                                                      
1 Salen & Zimmerman, 2004, s. 46 
2 http://www.thefreedictionary.com/system 
3 Salen & Zimmerman, 2004, s. 51 
4 Salen & Zimmerman, 2004, s. 55 
5 Salen & Zimmerman, 2004, s. 51 
6 Salen & Zimmerman, 2004, s. 51 
7 Salen & Zimmerman, 2004, s. 52 
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overvejes hvilken oplevelse spillet tilbyder, og hvilken kulturel kontekst det befinder sig i. 
Om der fx er stor risiko for at spillerne bliver uvenner, eller om visse spilelementer kan virke 
stødende for bestemte mennesker. 
At vide at ”a game's formal, experiental, and cultural qualities always exist as intergerated 
phenomena.”1 er essentielt for spildesigneren, selvom han eller hun skulle ønske at fokusere 
på en af disse dimensioner. 
Disse rammer danner et ”conceptual framework”2 
for spildesigneren. Kulturen danner rammen for 
spiloplevelsen og i denne findes reglerne. Regler og 
kulturen påvirker oplevelsen, mens spiloplevelsen 
ikke direkte kan påvirke reglerne. 
Figur 8: De konceptuelle rammer for spildesigneren
 
3.3.2 ­ Regler 
Den formelle del af spillet udgøres af reglerne. Mens 
spiloplevelsen er en subjektiv og social konstruktion, er 
reglerne objektive og fælles for alle spillere. Rules of Play 
definerer regler ud fra blandt andet disse kvaliteter: 
• ”Rules limit player action”3 
Reglerne dikterer hvilke muligheder der er for den enkelte spiller. På den måde instruerer de 
spillerne i spillets system. 
• ”Rules are explicit and unambiguous”4 
Regler skal være præcist formuleret, så der ikke opstår tvivl om, hvad spillerne skal gøre. Er 
reglerne uklart defineret kan det resultere splid imellem spillerne. 
• ”Rules are shared by all players”5 
Regler er fælles for alle spillerne, og alle opererer under det samme set regler. Er dette ikke 
tilfældet vil det igen resultere i uoverensstemmelser, som nedbryder selve spillet. 
                                                      
1 Salen & Zimmerman, 2004, s. 53 
2 Salen & Zimmerman, 2004, s. 102 
3 Salen & Zimmerman, 2004, s. 122 
4 Salen & Zimmerman, 2004, s. 122 
5 Salen & Zimmerman, 2004, s. 122 
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• ”Rules are fixed”1 
Regler kan ikke ændres under et spil. Spillerne må opnå enighed om reglerne før de starter 
spillet.  
Reglerne for et spil kan dog sagtens ændres mellem spil, så længe det ikke sker i konflikt med de fire 
ovenstående punkter.  
Det er her vigtigt at understrege, at man godt kan ændre spiloplevelsen uden at ændre i reglerne. 
Den del af spiloplevelsen, der eksempelvis gives af spillets narrativ og tematik, kan ændres 
uafhængigt af reglerne.  
 
3.3.3 ­ Iterativt spildesign 
Fordi det er nærmest umuligt præcist at 
forudsige den oplevelse spillerne får ud af 
spillet, er iterativt design et essentielt koncept 
for spildesignere.2 
Figur 9: Diagram over den iterative designproces. 
Se bilag 4 for større version. 
”Iterative design is a play‐based design 
process”.3 
Den iterative spildesignproces bygger på 
konstruerede prototyper og spiltest. Spiltest er 
på mange måder et must for ethvert spil, og 
bruges ofte som en måde at evaluere og 
afbalancere et spilkoncept. I den iterative 
design proces testes spillet løbende i 
processen, og resultaterne af disse test former 
designet i det videre forløb.  
På spildesigner‐forummet boardgamegeek.com er spiltest også et nøgleord. Spildesigner 
David Gregg anbefaler her følgende forløb.4 Modellen viser (se figur 9) tre forskellige typer 
spiltest, hvoraf den sidste kaldes ‘blind play testing’. Denne spiltest udføres normalt uden 
                                                      
1 Salen & Zimmerman, 2004, s. 122 
2 Salen & Zimmerman, 2004, s. 12 
3 Salen & Zimmerman, 2004, s.11 
4 http://rss.boardgamegeek.com/thread/506429/what‐skills‐needed‐to‐be‐a‐boardgame‐designer 
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spildesigneren, og med testpersoner der intet kender til designet, for specifikt at teste 
regelsættet. 
Den første prototype bør fremstilles og testes senest en femtedel inde i designforløbet, og 
må gerne være et uskønt mock‐up håndtegnet på papir.1 Tidspunktet er afgørende, da en 
prototype med et ufærdigt koncept giver en masse spildtid. Ligeledes skal spiltesten ikke 
ligge for sent, da den har til formål at afsløre grundlæggende fejl, og kan betyde et 
fuldkomment nytænkning af designet.  
 
Forum indlæg på www.boardgamegeek.com. En rutineret bruger råder en ny bruger til at 
spilteste.2 
 
3.3.4 ­ Balancering 
Som det senere vil fremgå hører vores spildesign til genren strategispil. Den deler de typiske 
kendetegn: Ressourcesystem, konstruktion, missioner og ikke mindst et endeløst behov for 
balancering. ”This balance extends to everything in the game”.3 Balancering indebærer ikke 
bare at spiller 1 starter på lige fod med spiller 2. Det betyder også, at den samme strategi 
ikke altid skal være den vindende, at ressourcerne er tilpasset, så der hverken er overflod 
eller evig mangel og at forholdet mellem missionernes udbytte og sværhedsgrad skal være 
konstant og i balance. 
   
                                                      
1 Salen & Zimmerman, 2004, s. 12 
2 http://www.boardgamegeek.com/article/4955211#4955211 
3 Bates, 2001, s. 58 
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3.4 ­ Brætspillets psykologi 
 
Da brætspilspsykologi er et stort set uudtømmeligt emne, og desuden ikke direkte i 
fokusområdet for dette projekt, er det ikke et tema vi vil gå dybden med her. Der er dog 
visse designrelevante aspekter fra psykologistudier i brætspil, som fortjener at blive nævnt. 
Vi har fortrinsvis benyttet os a bogen ’Moves in Mind – The Psychology of Board Games’ af 
Gobet, Voogt og Retschitzki. Værket diskuterer og samler en stor del af den foreliggende 
empiri indenfor området, men ligger ikke skjul på ubalancen i det eksisterende materiale. I 
studier om brætspil har psykologien fokuseret dybt på skak i en sådan udstrækning, at selv 
populære spil som backgammon og dam er forholdsvist uberørte. Generelt er der tale om 
traditionelle brætspil, dog med henblik på at danne eksemplarisk viden om genren. Et godt 
spil er hverken for let eller for svært. For at finde den rigtige balance, vil vi her prøve at 
forstå hvordan spillerne går til brætspillets udfordring. 
De elementer vi her vil redegøre for er problemløsning og perception og kategorisering. 
 
3.4.1 ­ Problemløsning 
Problemløsning er ofte et kerneelement i brætspil, og det er derfor værd at overveje, hvilken 
tilgang spillerne har til brætspillets problem. Et studie med fem afrikanske Awele1‐spillere 
”indicated a similarity with the type of reasoning exhibited by players of other games”.2 De 
tre faser i denne ræsonnering er:3 
1) Identifikation af karakteristika ved situationen. 
2) Valg af undermål og mulige mål i overensstemmelse med den foregående 
analyse. 
3) Valg af taktik i forhold ti disse mål. 
Identifikationsfasen er stærkt forbundet med næste element ‐ perception og kategorisering. 
                                                      
1 En variation af Mancala, der er bedst kendt i Danmark som Kalaha.  
2 Gobet, Voogt & Retschitzki, 2004, s. 116  
3 Gobet, Voogt & Retschitzki, 2004, s. 116  
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3.4.1 ­ Perception og kategorisering  
Disse to discipliner er nødvendige for at identificere karakteristika ved en given situation. 
Perception betyder, inden for psykologien, den fortolkningsproces, der udføres på baggrund 
af sanseindtryk. Når disse indtryk er blevet fortolket, kan de kategoriseres. Her er skak et 
glimrende eksempel.  
En professionel skak‐spiller kan på få sekunder fortolke og kategorisere en hvilken som helst 
spilsituation. En amatør ville på et kvarter kunne gøre det samme.1 Øvelse har gjort det let 
for skakmesteren at genkende mønstre, at se hvilke brikker der er truet og at forudse det 
næste træk. 
Analyser af øjenbevægelser hos skakmester og amatør, viser hvordan den øvede spiller ser 
en langt større del af spillebrættet end den uøvede.2 Det kan således forstås at træning øger 
perceptionen og antallet af felter der simultant kan overvåges. Skak mesteren har ydermere 
set alle typiske situation før, og vil derfor kunne kategorisere dem langt hurtigere. 
 
Vi har i vores eget design ikke været interesserede i ture på 15 min. eller mere, da dette ville 
gøre gameplayet utrolig trægt. Det skal ikke være et krav til spilleren, at han eller hun har 
prøvet spillet flere gange. Vi må derfor finde en mellemvej, hvor spilleren altid er udfordret, 
men hvor de antal elementer den enkelte skal overskue på en gang er begrænset, og hvor 
også nybegyndere får en chance for at spille med om sejren.    
Muligheden for at identificere en given situation er eksemplarisk for de fleste spil, og vi har 
derfor valgt at bruge begrebet i designfasen under navnet ’identifikation’. Dette vil fremgå i 
kapitlet ’5 ‐ Design’. 
                                                      
1 Gobet, Voogt & Retschitzki, 2004, s. 51  
2 Gobet, Voogt & Retschitzki, 2004, s. 53  
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4 ‐ Empiri 
I dette afsnit vil de interviews, som vi har brugt til at opbygge vores empiri om brætspil og 
spildesign blive opstillet.   
Vi har valgt at skelne mellem de interviewede som værende entusiaster og eksperter 
indenfor brætspilsgenren. Al empiri som bliver beskrevet i dette afsnit ligger, med 
undtagelse af interviewet med Tommy Jensen, som lydfil under bilag nr. 5.  
 
4.1 ­ Interviews af brætspilsentusiaster 
 
Vi valgte tidligt i forløbet at udføre interviews med brætspilsentusiaster. 
Interviewpersonerne var to medlemmer af spilforeningen Gamers Guild, samt ni deltagere 
ved brætspilsfestivalen arrangeret af Fantask1. Som nævnt tidligere mener vi at disse 
personer udgør den primære målgruppe for vores spil. Hensigten med disse interviews var, 
at give os en grundlæggende viden om brætspil samt nogle generalisérbare oplysninger om 
hvilke elementer, der ud fra de interviewedes synspunkt, udgør et godt brætspil. 
 
Det første interview vi foretog, var med to medlemmer af Gamers Guild. Det blev foretaget 
på Roskilde Universitets under et af foreningens månedlige arrangementer. Interviewet blev 
optaget som digital lydfil. 
 
Spørgsmålene fra interviewet med to af medlemmerne fra foreningen Gamers Guild:  
• Hvad kigger i efter, når i skal købe et brætspil? 
• Har i et favoritspil? 
                                                      
1 Butik i København, der specialiserer sig blandt andet i brætspil og tegneserier. 
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• Hvad er gode spilkvaliteter?  
• Hvor lang tid vil i bruge på, at sætte jer ind i et nyt spil? 
• Hvor lang tid skal et godt spil vare?  
• Hvor vigtigt er brikker og terninger for gameplayet?  
• Hvordan kan det være at nogle brætspil fungere godt på computeren? 
• Hvorfor spiller i brætspil frem for computerspil? 
• Ville kunstig intelligens fungere i et brætspil? 
• Er det vigtigt med relationer internt mellem spillerne?  
• Hvor meget betyder det, at du har mulighed for at ændre i spillet/reglerne?  
 
Senere, under Fantask brætspilsfestival, udførte vi fire gruppeinterviews med i alt ni 
festivaldeltagere. Interviewgrupperne var delt op i tre grupper med to personer, og en 
gruppe af tre personer. Aldersspektrummet lå imellem 16‐45 år. Alle fire interviews blev 
optaget som digital lydfil.   
 
Spørgsmålene fra interviewene med deltagerne fra Fantask brætspilsfestival: 
• Hvad er gode spilkvaliteter? Hvilke elementer i et godt spil gør det godt? 
‐ hvad kigger i efter når i skal ud og købe et nyt brætspil? 
• Hvor lang tid vil i bruge på at sætte jer ind i et spil? Hvor lang tid er for lang tid? 
• Hvor meget af spillets underholdningsværdi ligger i fysiske objekter såsom terninger 
og kort?  
• Er det vigtigt at man selv udfører alle træk og handlinger i spillet? 
• Er brætspillet at foretrække frem for computerspil? Hvorfor? 
• Hvad er de sociale kvaliteter ved brætspillet? 
• Vil det være meningsfuldt at have kunstig intelligens i et brætspil? 
• Hvor vigtigt er det at man kan bryde, bøje og justere regler i brætspillet?  
‐ og bluffe? 
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Spørgsmålene, både til Gamers Guild og deltagerne ved spilfestivalen, blev ikke lavet for at 
give struktur til interviewet, men mere for at hjælpe intervieweren med at dække de emner 
som vi havde fundet relevante. Spørgsmålenes rækkefølge kan derfor variere fra interview til 
interview, da interviewerne dermed kunne dvæle ved, det som de adspurgte fandt mest 
relevant. 
 
4.1.1 ­ Opsummering af interviews med brætspilsentusiaster 
På baggrund af de interviews vi foretog med brætspilsentusiasterne, fandt vi ud af at deres 
valg af spiltype ofte afhang af situationen, dvs. hvor lang tid de havde, hvilket humør de er i, 
samt hvem de skulle spille med.  Det er derfor svært at opstille nogle generelle krav til et 
brætspils indhold, da dette er subjektivt og ofte varierer fra spiller til spiller. 
 
Visse ønsker til brætspils egenskaber gik dog igen blandt de svar som interviewpersonerne 
gav. 
Der var en generel enighed blandt de interviewede om, at et brætspil skulle være forholdsvis 
let tilgængeligt, men samtidig have dybde rent gameplay‐mæssigt. Som en af 
interviewpersonerne sagde; ”(..)easy to learn, hard to master”1. 
Ifølge de interviewede var nogle vigtige brætspilselementer strategi og taktik. Tilfældighed i 
et spil var af denne grund ikke det, som brætspilsentusiasterne fandt mest spændende, og 
de brød sig generelt ikke om spil, hvor tilfældigheder dominerer gameplayet og i nogen grad 
er styrende for hvem der vinder. Det gør dog ikke noget med tilfældighed i spil, hvis man kan 
spekulere i sandsynligheder for udfaldene. 
En anden god spilkvalitet var, ifølge de interviewede, når magtforholdet i spil kan ændres, så 
der ikke er en der kommer langt foran, mens modspillerne står uden chance for at gør noget 
ved det. Dette leder til det næste, som var muligheden for at påvirke gameplayet. For at 
spillerne for alvor spiller sammen, bør de kunne reagere på og påvirke hinanden i 
                                                      
1 Bilag 5.10.2 ‐ Interview Fantask Brætspilsfestival nr. 2, ca. 04:41. 
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spilsituationen. Fx lave alliancer for tilsammen at stoppe en stærkere modstander eller 
manipulere med hinanden.  
Nogle andre vigtige elementer, som brætspilsentusiasterne mente, at et godt spil skal 
fordre, var hån, drillerier og de generelle social/psykologisk perspektiver, altså 
brætspilselementer, som er hævet over selve spillepladen.  
Interviewpersonerne mente desuden at et element, som kunne være med til, at forlænge 
levetiden og holdbarheden af et godt brætspil var, at spillets regler og udformning skulle 
kunne ændres. Fx en mulighed for at tilpasse regelsættet, alt efter om man er øvet eller 
begynder, eller at kunne ændre selve spillepladen.  
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4.2 ­ Interviews af eksperter 
 
Vi har yderligere udført interviews med to spileksperter. Den første var Tommy Jensen fra 
Fantask og den anden var spiludvikler Tim Garbos. Interviewene har haft det formål, at give 
os et indblik og beskrive de interviewedes erfaringer med genren, mediet og teknologien bag 
vores projekt. 
 
4.2.1 ­ Interview af Tommy Jensen 
Det første interview blev udført med Tommy Jensen (herefter TJ), som er ansat i 
spilafdelingen hos Fantask, og har stor erfaring inden for specialiserede brætspil. Interviewet 
blev udført i butikken, men blot skrevet ned i hånden, og ikke optaget, som de andre 
interviews. Dette kan have svækket kvaliteten af vores data, og der kan være detaljer som er 
blevet glemt. De direkte citater er i situationen nedskrevet ordret. Interviewet havde til 
formål at lede os videre til relevante danske spildesignere, men udviklede sig til en 
introduktion til genrens terminologi, og et generelt overblik over de typisk praktiserede 
tilgange til spildesign.  
Da dette interview her er redegjort for i sin helhed, vil det ikke forlægge som bilag.  
Spørgsmålene vi stillede TJ var struktureret ud fra de følgende fire temaer, som vi på 
forhånd havde opstillet. 
• Brætspilsgenren i Danmark. 
• Vigtige spilkvaliteter. 
• Digitaliserede brætspil. 
• Danske spildesignere. 
 
4.2.1.1 ­ Brætspilsgenren i Danmark 
TJ starter med at forklare, at Danmark er et niche‐land når det kommer til brætspil, 
sammenlignet med fx Tyskland. I Tyskland spiller hele familien flere og mere avancerede 
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brætspil. I Danmark har vi de sidste 20 år generelt haft det krav til brætspil, at de skal være 
let tilgængelige og ikke for avancerede. (”De skal være lette nok til mormor” ) 
Tyske spil er kommet i en bølge til Danmark. De er ofte konstruktivt orienteret, hvor noget 
skal opbygges og skabes. Fx Settlers, hvor spilleren ikke kan ødelægge et hus eller en vej der 
er blevet konstrueret. De står modsat Amerikanske spil, hvor man typisk kan smide en 
bombe eller på anden måde vinde med magt. TJ understreger dog, at dette er en grov 
opdeling. Han tillægger en del af den tyske succes, at dårlige tabere (her mener han specifikt 
den brede befolkning der ikke spiller så meget), bedre kan håndtere at kæresten 
udkonkurrere dem økonomisk, end at vedkommende dræber deres spilkarakter. 
 
4.2.1.2 ­ Vigtige spilkvaliteter 
Et spil skal have dybde og man skal kunne sætte sig ind i det på flere niveauer. (”hvis du var 
et barn ville jeg spille skak med dig. Når du er ældre vil jeg spille skak mod dig”). 
Et andet vigtigt spilelement er tema. Her mener Tommy, at amerikanerne her har 
overhånden. 
TJ opstiller her to meget overordnede tilgange til spildesign, igen groft opdelt som ’den 
amerikanske’ og ’den tyske’ model. I den amerikanske version kommer tema først. Derefter 
designes en passende mekanik. Dette kan gå ud over selve systemet, men det giver en god 
helhed. 
I mange tyske spil er mekanikken kommet først, hvorefter et tema er blevet tvunget ned 
over systemet. Alternativt får spillet måske et meget abstrakt visuelt udtryk med forskellige 
træklodser i forskellige farver. Mange tyske spil bliver genudgivet med opdateret udtryk og 
tema. (”når et spil om Napoleon bliver genudgivet som et fantasy‐spil med orker osv., så er 
det som om det ikke betyder noget.”) 
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4.2.1.3 ­ Digitaliserede brætspil 
TJ fortæller at nogen har lavet noget lignende med D&D1. Det nyeste han har hørt er, at der 
ingen brikker var, men at de virtuelle brikker blev styret af en wii‐mote (kontrol‐enheden fra 
en Nintendo Wii‐konsol) brugt som laser pointer.  
Han fortæller, at han har spillet D&D i et program over nettet, hvor terningerne var 
animerede. Man kunne kaste dem med musen, og som i virkeligheden kunne man også trille 
terningerne uden for spillet. Terningernes rul var animeret og lyden af terningerne på bordet 
var der også. 
 
”Det er vigtigt at have noget at se på. Ellers så sidder man og savner sine terninger. Og det 
her… ” (TJ puster i sine hænder, og ryster dem over hovedet inden han kaster de fiktive 
terninger ud i luften og udbryder ” uuhwhah!”). 
 
4.2.1.4 ­ Danske spildesignere? 
TJ: ”Der er ingen firmaer, hvor folk sidder i et rum og bare designer spil”. Spil bliver designet 
af freelancere, som præsenterer prototyper for producenten. Producenten bestiller de 
forskellige komponenter, lægger navn til og får det solgt. Af danske spiludgivelser nævner TJ 
King of Chicago fra Tusbas og OPUS DEI, som er udgivet privat. 
 
4.2.2 ­ Interview af Tim Garbos 
Det andet interview blev udført med Tim Garbos (herefter TG), som er studerende på ITU og 
spildesigner i sin fritid med international anerkendelse. TG har specialiseret sig i små spil og 
udbredelsen af programmering for unge. Han er medstifter af foreningen Unge Spiludviklere, 
og har i samarbejde med Aalborg Universitet arrangeret sommerskolen Game Developers 
Camp, hvor han har undervist gymnasieelever i spildesign.  
Interviewet fandt sted på ITU og blev optaget på digital lydfil. Spørgsmålene vi stillede TG 
var: 
                                                      
1 Dungeons & Dragons.  
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• Har du/i en fast designproces/arbejdsproces? 
o A: Hvad er de forskellige arbejdsopgaver der ligger når man er flere til at 
designe et spil?  
o B: Hvordan deles de ud? 
• Hvad er din erfaring med brugerens tilgang til mediet? 
o A: Hvor kompliceret kan man lave det uden og tabe sit publikum? 
o B: Hvor hurtigt ’forstår’ brugeren mediet? 
o C: Hvad fanger folks interesse? 
• Hvilken type spiloplevelse fremmes med dette medie kontra traditionelle computer? 
• Hvad giver denne anderledes måde at interagere med computere på? 
• Hvad er din vurdering af mediets fremtid? Er det realistisk at dette medie vil blive 
brugt i noget større omfang til spilgenren? 
 
TG startede med at forklare faserne i sin designproces. For ham er processen: ide, 
spilkoncept, udvikling, byg af prototype, lav regler, afprøv det endelige resultat. 
Tim Garbos fortæller, at han under udviklingen af en idé først og fremmest designer et 
underholdende stykke ’legetøj’, og derefter bygger et spil op omkring dette. De første 
prototyper behøver ikke at være mere end et mock‐up på papir eller skærm. Herfra 
anvender TG gentagende tests og evalueringer af prototyper. Han fremhæver her 
vigtigheden af at teste med personer, der intet forhold har til konceptet. Dette kan give en 
type konstruktiv feedback, som aldrig ville indfinde sig under interne tests. Under 
designprocessen prioriterer han gerne de funktioner han ønsker spillet skal have ved at 
opdele dem i need, wants og nice to have. 
  
TG fortæller, at en af de store forskelle mellem fx multitouch‐borde og traditionelle brætspil, 
er den anderledes og mere kropslige interaktion. Han mener ikke at disse altid bliver 
udnyttet optimalt og understreger, at spillet bør være mere end et brætspil på en 
computerskærm for at udnytte de teknologiske muligheder. Teknologien tillader ifølge TG 
blandt andet, at spillet kan være nærmest uendeligt avanceret, så længe det skjules for 
brugeren. Hvis selve spillet kræver meget af spilleren, kan computeren levere tutorials eller 
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hints, så brugeren forstår og lærer spillet hurtigt. Ligeledes kan computeren vise spillerens 
muligheder (fx mulige ryk for den valgte brik i skak). TG mener, at TUI kan bruges til at 
fremme en mere social spiloplevelse, da spillerne kan se hinanden i øjnene og ikke stirrer ind 
i en skærm. Han nævner herefter flere eksempler der gør netop det.  
 
TG fortsætter med at forklare, hvordan reglerne i nogle spil opretholdes af den sociale 
kontekst, mens reglerne andre steder opretholdes af programmerede begrænsninger. Han 
kan se både fordele og ulemper ved begge ting. Hvis håndhævelse af reglerne tillægges 
spillerne skal de være simple, mens computeren kan holde styr på meget avancerede regler.  
 
TGs erfaring med multi‐touch bordet er, at spillerne efterhånden alle har oplevet interfacet 
før, hvad end det er i film eller i en iPhone, og dermed hurtigt gennemskuer systemet. Han 
mener umiddelbart, at det samme bør gøre sig gældende med tracking‐teknologien, da det 
at ændre objekters placering med hænderne er noget, som alle mennesker er bekendt med. 
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5 ‐ Design 
Vi har inddelt designkapitlet i en spilbeskrivelse, designrationale for både 1. og 2. prototype 
og test af disse. Testafsnittene indeholder beskrivelse af test med observations‐ og 
interviewdata, samt en analyse. Kapitlet afrundes med en designrefleksion, hvor vi beskriver 
vores videre overvejelser for en eventuel 3. prototype, med baggrund i analysen af 2. 
prototype. 
 
5.1 ­ Spilbeskrivelse 
 
For at læseren kan få et indblik i produktet, 
vil vi her give en kort spilbeskrivelse. Dette 
afsnit skal ligge til grund for forståelse af 
designkapitlet. 
Spillet er et strategispil for fire personer og 
dets tre bærende elementer er ekspansion, 
politik og handel. Spillepladen er et kort over 
tre store øer og fem små. Den største ø er 
delt op i to af en bjergkæde, så der i alt er fire 
’kontinenter’. Spillerne starter på hver deres kontinent. Hvert kontinent er opdelt i 
’regioner’, som er forsynet med to‐fem felter, hvorpå spillerne kan bygge bygninger, der 
enten er ressourcegivende eller øger spillerens politiske indflydelse, repræsenteret ved 
indflydelsespoint (IP). Der findes fire forskellige ressourcer, mad, sten, arbejdere og guld. 
Figur 10: Spillepladen, dog uden felterne da de blev 
indsat digitalt. 
Spillerne modtager politikkort i løbet af spillet, som kan bruges til enten at starte eller 
påvirke afstemninger. Afstemningerne kan bruges til at forbedre egne muligheder eller 
forværre modspillernes. Spillernes IP bestemmer, hvor meget deres stemme gælder for. 
Indflydelsen stiger jo flere bygninger spilleren har – jo dyrere bygninger, jo mere indflydelse. 
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Spillerne kan handle med ressourcer indbyrdes gennem spillet til vilkår de selv bliver enige 
om. 
Man vinder spillet ved at opnå 10 vinderpoint (VP). Disse point kan opnås ved at løse 
forskellige missioner, som stiller krav til spillernes ekspansion og placering af bygninger, 
samt politiske succes. Se bilag 3.1 for regler, bilag 3.2 for prisliste og bilag 3.3 for faserne i 
turen.   
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5.2 ­ Designrationale for 1. prototype. 
 
5.2.1 ­ Tematik versus mekanik 
Som udgangspunkt brugte vi Tommy Jensens devise om, at et brætspil kan opdeles i mekanik 
og tematik.1 Vi måtte her overveje, hvilken af disse, vores design skulle tage udgangspunkt i. 
Risikoen ved den amerikanske model, er at tematikken gennemføres så grundigt, at det går 
ud over mekanikken. Hvis det fx ville gavne gameplayet at lave en rykkemekanik, der tillod 
spillerne hurtigt at flytte over lange afstande kunne denne hurtigt blive blokeret. Til gengæld 
giver det en god narrativ helhed, der til en vis grad kan rede et haltende system.2  Omvendt 
har den tyske model den styrke at mekanikken ikke begrænses af temaet. Dog betyder dette 
i visse tilfælde at spillet bliver for abstrakt, eller at spillet udvandes af den manglende 
sammenhæng. ”.. når et spil om Napoleon bliver genudgivet som et fantasy spil med orker 
osv. Så er det som om det ikke betyder noget.”3  
 Da vores projektfokus ligger på mediets muligheder for at give nye spiloplevelser, var det 
naturligt at vi koncentrerede os om spillets mekaniske aspekter, og ikke på det specifikke 
narrativ. Dog forsøgte vi sideløbende at udvikle tematikken og holde os den for øje i 
designprocessen.  
 
5.2.2 ­ ‘Business and trading’  
Den digitale platform har et stort potentiale når det gælder tilfældige begivenheder og 
tungere administrative krav, som ellers ville sætte spiltempoet ned, hvis det skulle udføres af 
spillerne selv. Vi ønskede at udnytte dette potentiale bedst muligt og valgte derfor at lave 1. 
prototype med handel som det bærende element. Det er vanskeligt at lave et velfungerende 
og samtidig avanceret ressourcesystem i et ordinært brætspil, da de administrative opgaver 
for spillerne let bliver så omfattende, at det vil gå ud over underholdningsværdien.  
                                                      
1 Se ’Empiriafsnit’ 4.2.1 – Interview af Tommy Jensen 
2 Bilag 5.9: Interview med to medlemmer Gamers Guild, ca. 00:50 
3 Se ’Empiriafsnit’ 4.2.1 – Interview af Tommy Jensen 
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Desuden fordrer spekulation og handel med ressourcer, strategisk planlægning under selve 
spillet.1 Denne form for planlægning og de valgmuligheder det giver spillerne, er essentielt 
for et spil der appellerer til vores målgruppe.2 
I et handelsspil skal man nødvendigvis have et ressourcesystem ‐ noget at handle med. Vi 
valgte indledningsvist, at arbejde med et system af fem ressourcetyper, der hver især kunne 
byttes til to andre ressourcetyper. Vi indså dog efter få tests, at dette gav for mange 
faktorer, for den enkelte spiller at overskue simultant. Det blev åbenbart, at selv om 
computeren let kunne holde styr på ressourcerne, var det samtidig nødvendigt at spillerne 
selv kunne danne sig et overblik over sin egen situation. For at lette ’identifikationen’ af 
muligheder for spillerne, måtte systemet forsimples.     
Følgende lavede vi et ressourcesystem, som bestod af fire forskellige handelsvarer, hvoraf de 
tre var naturalier og den sidste fungerede som en overordnet valuta (guld). Dette system 
forekom os lettere tilgængeligt, dels fordi det imiterer den virkelige verdens handelsformer 
og dels fordi de færre ressourcetyper lettede spillerens ’identifikation’. 
Tidligt i designet indførte vi en mulighed for at 
handle med spillet, til en svingende kurs. Dette 
var et led i en idé om at anvende platformen, til 
at styre en form for kursberegner. Da vi testede 
denne funktion, havde det dog to negative 
effekter. Som det første, at spillerne interagerede 
mindre internt, idet de blev mindre afhængige af 
handel med hinanden og som det andet at den 
enkelte spiller brugte meget lang tid på at 
overskue hvilke handler, han eller hun kunne 
foretage, og hvad disse kunne føre til. Dette satte 
spiltempoet voldsomt ned og vi valgte derfor at 
udelukke al handel med spillet. 
Figur 11: Billede fra egen spiltest. Små farvede papirslapper 
repræsenterede bygninger. 
 
                                                      
1 Salen & Zimmerman, 2006, s. 199 
2 Bilag 5.9: Interview med to medlemmer Gamers Guild, ca. 03:45 
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5.2.3 ­ At vinde spillet 
Vi opstillede herefter to mulige designs for hvad der skulle udløse sejren. I den ene model, 
vandt en spiller, når vedkommende løste sin personlige mission, som han eller hun blev 
tildelt ved spillets start. Missionen kunne fx være at monopolisere en bestemt ressource. Vi 
overvejede hvorvidt denne mission skulle være tilgængelig for alle spillere, eller blot for den 
enkelte. Ved hemmeligholdte missioner kunne spillerne bluffe, og sløre deres egentlige mål, 
og der ville automatisk opstå spekulationer omkring modstanderens hensigter. Ulempen ved 
denne model var at spillets forløb kunne blive forholdsvis lineært, da den enkelte spiller kun 
havde ét overordnet mål. Med blot én mission ville spilleren miste en vis handlefrihed, og 
dette kunne begrænse det strategiske råderum.  
I det andet design, gav hver mission x antal point og en spiller vandt, når vedkommende 
havde opnået y antal point. Fra et sæt med missionskort blev der trukket fem kort, som blev 
lagt så alle spillere kunne se. Disse missioner var ’offentlige’ og alle kunne prøve at løse dem. 
Hvis en mission blev løst, blev den fjernet fra bordet og en ny blev trukket. Ved at have 
fælles offentlige missioner blev der skabt et konkurrenceelement, og et kapløb om at 
opfylde missionernes kriterier. Ulempen var at elementet af bluff, som indgik i første model, 
gik tabt. 
Da vi kunne se fordele og ulemper i begge modeller under vores tests, valgte vi at lave en 
sammenfletning af de to. Vi holdt fast i de offentlige missioner, men reducerede antallet til 
tre, til fordel for en kombination med to hemmeligholdte missioner. Dette ville give spilleren 
frihed til at vælge sin strategi. Missionerne gav hver især et antal VP mellem et og fire 
afhængig af sværhedsgrad og nogle gav en ekstra bonus i form af ressourcer og/eller IP.   
5.2.4 ­ Spillebræt, byer og bygninger 
Som udgangspunkt besluttede vi, at spillebrættet 
skulle udformes som en kartografisk 
repræsentation af et område. Dette kunne både 
være et solsystem med planeter eller et landkort. 
På spillebrættet placerede vi felter, hvor spilleren 
kunne bygge ressourcegivende bygninger. Vi endte 
Figur 12:  Tidligere udkast til spillebræt
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med at bruge et kort over en fiktiv verden, da landkortet er et genkendeligt motiv for 
spilleren og er med til at give en umiddelbar forståelse af spillets mekanik. Dette valg ledte 
til at kalde felterne for ’byer’ og vi opdelte følgende kortet i ’kontinenter’, som igen blev 
opdelt i ’regioner’. Mellem naboregioner etablerede vi en grænseovergang, der forbandt en 
by i hver region.   
Således begyndte spilmekanikken at forme spiltematikken. Med inspiration fra det 18. 
århundredes trekantshandel og nutidige politiske problemstillinger, udviklede vi dette tema 
til at være fleksibelt, på en måde så det ville sætte meget få begrænsninger for vores 
mekanik, men samtidig give et meningsfyldt helhedsindtryk. Som spillet skred frem, og 
spilleren byggede flere bygninger, blev dennes handelsimperium også udvidet. Bygningerne 
kostede forskellige ressourcer, men den pågældende spiller ville følgende have en fast 
indtjening i form af ressourcer per runde. Vi valgte at en ressourcegivende bygning kun 
skulle koste de ressourcer som bygningen ikke selv gav. På den måde kunne en spiller aldrig 
komme til at ’sidde fast’, uanset hvor ustrategisk han eller hun byggede.  
Figur 13: Det endelige spillebræt til 1. prototype. Bjergkæden opdeler den store ø, i to kontinenter så der i alt er fire. 
Regioner er markeret med linjer på kontinentet og indeholder mellem to og fem byer. Grænseovergange og sejlruter er 
markeret af stiplede linjer,  mens nøglebyer er markeret med rødt. 
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Vi valgte efter de første spiltest, at tilføje muligheden for at udvide(opgradere) sine 
eksisterende bygninger, som derefter ville give større udbytte af den pågældende ressource. 
Dette øgede spillernes valgmuligheder og mindskede den tid hvor spilleren intet kunne købe, 
da vi valgte at gøre udvidelserne væsentligt billigere. 
Som tidligere nævnt blev vigtigheden af taktile elementers tilstedeværelse, gentagne gange 
understreget af de adspurgte i vores interviews. Tommy Jensen forklarede, hvordan han i et 
online Dungeons & Dragons1 spil, havde muligheden for at kaste terningerne uden for 
spillet, præcis som han ville gøre, hvis han sad ved et bord. Her var både animationen og 
lydeffekten vigtig for spiloplevelsen. ”Det er vigtigt at have noget at se på. Ellers sidder man 
bare og savner sine terninger.”2 Hver spiller blev derfor repræsenteret af en fysisk brik på 
spillebrættet.  
Vi besluttede, at man kunne bygge i den region, hvori spillerens brik var placeret. Dette 
betød at vedkommende kunne drage nytte af at tænke flere træk frem, for at få kontrol over 
bestemte strategiske positioner. For at give byggepositionerne større taktisk betydning, 
udnævnte vi visse byer på kortet til ’nøglebyer’ og ’havnebyer’. Disse byer repræsenterede 
byer med geografiske fordele fx byer med en central placeringer eller de bedste sejlruter.  
Disse byer blev essentielle for særlige missioner, der omhandlede netop dem.   
Vores indledende idé til 
en rykkemekanik var 
baseret på terningeslag, 
der angav hvor mange 
byer der kunne rykkes 
frem. Vi indså dog at 
dette 
tilfældighedsmoment 
ville få for afgørende 
betydning for den 
enkelte spillers 
Figur 14: Billede fra en af gruppens egne tests.
                                                      
1 Klassisk rollespil. 
2 Se ’Empiriafsnit’ 4.2.1 – Interview af Tommy Jensen 
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muligheder. I tilfælde af få uheldige terningeslag, ville en spiller på kort tid være sat 
urimeligt langt tilbage. Vores empiri hældte på dette punkt overvejende til et minimalt 
element af held. ”Det der gir dynamikken er de andre spilleres valg, og så dine egne valg, 
mere end hvor hårdt jeg slår. Det skal i hvert fald være begrænset.”1 
Vi ændrede derfor systemet til en mere statisk model, hvor spilleren kunne rykke uafhængigt 
af byerne, og altid fra region til region en gang per tur. Dette gik godt i spænd med ideen 
om, at der kun kunne bygges i den region hvori spilleren stod. Dette satte dog store krav til 
spillepladens balance mellem byer i hver region og vi valgte derfor en helt tredje model. 
I den endelige rykkemekanik til første prototype bibeholdt vi den konstante rykkeafstand, 
men gav spilleren to muligheder, med det ene ryk han eller hun havde til rådighed. Med 
dette kunne spilleren enten rykke til hvilken som helst by i den pågældende region, eller 
rykke fra en grænseby til en anden grænseby eller fra havneby til havneby (dog med 
undtagelse af de to længere sejlruter i nord og syd, der hver tog to ture at rejse over, se figur 
13). 
 
5.2.5 ­ Politisk system 
Designet skulle fordre direkte interaktion spillerne imellem og vi valgte derfor at 
implementere politik som en del af gameplayet. Dette skulle give spillerne muligheden for at 
påvirke hinanden, da det er 
vigtigt ” … at der er et 
gameplay [hvor] man har 
mulighed for at gå ind og 
påvirke hvad de andre så 
har af valgmuligheder. At 
det ikke bare er et sololøb 
om at komme først. At man 
kan gøre noget og 
Figur 15: Tre eksempler på politiske kort. Sanktioner, som er møntet på en 
bestemt spiller, pesticideforbud som har en effekt på alle spillere, og filibuster, 
der som et politisk aktionskort kan påvirke den aktuelle afstemning. 
                                                      
1 Bilag 5.10.2: Interview ved Fantask Spilfestival nr. 2, ca. 5:02 
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interagere.”1 
 
Ved at tilføje afstemninger og lignende som en ekstra dimension i spillet, måtte spillerne 
indgå i diplomatiske forhandlinger, for at fremme egne interesser. Politik har i virkelighedens 
verden traditionelt tætte forbindelser til handelsimperier, så det lå i naturlig forlængelse af 
spillets tematik. Hvert afstemningskort blev udstyret med små humoristiske narrativer, der 
havde til formål at styrke spiloplevelsen og give afstemningernes konsekvenser en relevant 
kontekst. De politiske afstemninger blev sat i værk ved at en spiller smed et politikkort og 
blev afgjort ved, at hver spiller havde en vis indflydelse, som blev optalt i IP. De 
ressourcegivende bygninger gav en mængde IP, i forhold til bygningens pris. Indflydelses 
point fungerede ikke som spillets øvrige ressourcer, da de ikke blev forbrugt men var 
konstante. For hvert 10. IP spillerne optjente modtog de et politikkort. Denne model viste sig 
ikke at være tilstrækkeligt for at gøre politik til at bærende spilelement. Kun få kort blev 
trukket, og afstemningerne var derfor sjældne. 
Vi valgte derfor at tilføje en bygning udelukkende med politisk værdi. Denne kostede mere 
end de andre bygninger og gav en betydelig mængde IP dog ingen ressourcer. Denne 
politiske bygning gav også et politisk kort per omgang og dermed en mere aktiv politisk 
runde.  Desuden besluttede vi, at hver spille skulle starte med to politikkort på hånden, for 
at afstemninger kunne være en del af gameplayet fra spillets start. 
Med afstemningerne fik alle spillere mulighed for at påvirke spillets gang. De forskellige 
’love’ kunne potentielt skade og gavne alle spillere, men anvendt rigtigt havde alle en chance 
for at fremme egne interesser. Enkelte afstemninger var møntet på enkelte personer. Dette 
gav en mulighed for at udligne balancen i magtspillet, da tre spillere for det meste ville 
kunne straffe den fjerde, om det skulle lykkes ham at komme for langt foran. Denne funktion 
skulle også være med til at levere håneretten, der er nøglekoncept for mange af vores 
interviewpersoner, og som fremkommer tydeligst når spillerne kan påvirke hinanden. ”at 
                                                      
1 Bilag 5.10.1: Interview ved Fantask spilfestival, nr 1, ca. 00:40 
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drille modstanderen ved at gøre et eller andet der forhindrer deres planer… det er et vigtigt 
aspekt. At man ikke bare sidder og spiller hver for sig på samme bræt.”1 
For at gøre det lettere for spillerne at overskue magtforholdet og dermed nemmere finde de 
relevante alliancer, tilføjede vi et cirkeldiagram (kaldet ‘magtkagen’) over spillernes IP til 
informationen på monitoren. 
 
5.2.6 ­ Turmekanik 
Vi har gennem vores designproces haft flere overvejelser omkring et form for catch‐up 
element, der skulle give den spiller, der var bagud muligheden for at udligne magtbalancen 
og dermed gameplayet. Ligeledes skulle spillets mekanik ikke hjælpe den førende spiller med 
at forøge sit forspring uhensigtsmæssigt meget, og dermed afgøre spillet meget hurtigt. For 
at trække spændingen til det sidste, måtte alle have en chance for at vinde. 
”Det gør ikke noget… turene de ikke nødvendigvis er statiske, i den måde at man går med 
uret rundt... at ham der har klaret sig dårligst… lige pludselig [har] en mulighed for at 
kompensere for det, der gør at han er dårligt stillet.”2 
For at imødekomme denne opgave valgte vi at lade IP og dermed spillerens fremskridt styre 
mere end blot politik. Vi fandt gennem tidligere tests ud af, det var en fordel at være den 
sidste spiller i runden, netop på grund af det politiske system. Den sidste spiller i en runde vil 
kunne holde et overblik over alle spillede politikkort og handle i overensstemmelse med de 
kommende politiske konsekvenser. Den første spiller i en runde vil til gengæld kunne blive 
overrumplet af politiske kort spillet efter hans eller hendes tur, da kortene kan påvirke 
indkomst eller opsparede ressourcer. Vi lavede derfor en turmekanik, hvor spilleren med 
mest IP startede runden. 
Dette system gik både godt i spænd med den generelle konsensus mellem de interviewede 
brætspillere, om at tilfældighed ikke måtte være for afgørende et element. Med dette 
system ville spilleren kunne spekulere i hvornår han eller hun fik tur og mere strategi ville 
dermed blive indført i spillet.   
                                                      
1 Bilag 5.10.1: Interview ved Fantask Spilfestival nr. 1, ca. 10:22 
2 Bilag 5.10.2: Interview ved Fantask Spilfestival nr. 2, ca. 02:50 
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5.3 ­ Test af prototype 1 
 
Testen af 1. prototype, foregik på et mock‐up i papir og pap, med assistance fra en 
computer. Testpersonerne var fire aktive medlemmer af Gamers Guild, alle mellem 21‐28 år 
og alle rutinerede brætspillere. De kendte hinanden i forvejen og var vant til at spille 
brætspil med hinanden. 
Testen blev udført som en ’exploratory‐test’ med én person som vejleder for spillerne. 
Vejlederen skulle forholde sig passiv og træde ind hvis testspillerne blev i tvivl eller uenige. 
En anden person agerede ’computer’, ved at holde orden på ressourcer, IP, VP, indtjening og 
bygninger i et Excel‐ark. De fire testspillere kunne orientere sig om disse ting, gennem en 
monitor ved siden af spillebrættet. Derudover observerede vi spillerne gennem hele testen. 
Vi afrundede testen med et fokusgruppeinterview, for at få testpersonernes umiddelbare 
reaktioner på spillet. 
 
5.3.1 ­ Observationer 
Under introduktionen til spillet, stillede testpersonerne en del opklarende spørgsmål men 
der opstod generelt ingen forvirring over spillet som helhed. Gennem de første runder 
opstod der tvivl om specifikke funktioner, såsom hvilke kort der skulle spilles hvornår. 
Flere gange blev der stillet spørgsmål til spillets terminologi. Fx hvad størstedelen af et 
’kontinent’ indebar (som nævnes i missionen Dominans1), hvor grænserne fra ’kontinenter’ 
og ’regioner’ gik og hvad der skulle til for at skabe og bryde et monopol. Denne forvirring 
over upræcise formuleringer på kort og uklare begreber figurerede gennem hele spillet. 
Nogle af de missioner, der udløste stor belønning, blev indløst efter en mindre indsats end 
de missionskort der udløste en mindre belønning. De offentlige missioner blev løst oftere 
end de hemmelige, på trods af at disse var beregnet til at være lettere. 
                                                      
1 Bilag 5.7: Kortene som pdf 
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Skærmen blev flittigt brugt til at observere spillerens status og opsparede ressourcer, men 
kom derved til at stjæle fokus fra brættet. ’Magtkagen’ blev ligeledes brugt ofte, til at finde 
et flertal for en given afstemning. 
Spillerne satte spørgsmålstegn ved 
afstemninger hvor effekten varede helt op 
til fem runder, da spillet kun tog 10 runder 
for testpersonerne at gennemføre (cirka 
samme antal som for vores egne tests). Et 
eksempel her var da afstemningen 
Søfartstrejke1 blev spillet, og en af spillerne 
stod på en af de mindre øer. I tilfælde af, at 
afstemningen blev afvist, ville denne spiller 
være strandet på øen, og i praksis ingen 
muligheder have i halvdelen af spillet.  
Figur 16: Gamers Guild tester 1. prototype. 
 
5.3.2 ­ Interview 
Spiltesterne syntes generelt godt om spilkonceptet, men havde dog flere kritikpunkter og 
forslag til forbedringer. 
Den dominerende kritik gik på spillets balance, der især var fraværende i forholdet mellem 
missionernes sværhedsgrad og det udbytte spilleren fik ud af den ‐ et forhold, der ikke var 
konstant.2 Derudover var mængden af VP fra de største missioner konstant for høj. Det skal 
bemærkes at vinderen var den der først fik 10 VP. Det betyder at missioner der gav fire VP 
gav spilleren næsten halvdelen af sejren.  Hertil havde spillerne et forslag til forbedring: 
”Byg missioner op i let, middel, svær… 1, 2, 3[VP]”3 
Spiltesterne savnede også nogle mere aggressive konfrontationer mellem hinanden, i form 
af krigsførelse eller overtagelse af hinandens byer. Eventuelt i form af actionkort, som kunne 
fungere uafhængig af politikdelen.1 
                                                      
1 Bilag 5.7: Kortene som pdf 
2 Bilag 5.11: Interview efter test af 1. prototype, ca. 04:50 
3 Bilag 5.11: Interview efter test af 1. prototype, ca. 09:50 
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Vores rykkesystem syntes de heller ikke fungerede optimalt, da missioner hvor man skulle 
rundt på flere kontinenter tog for lang tid.2 
En form for handel med spillet blev også efterlyst, for da flere af spillerne producerede 
meget mad (fra marken, som er den billigste bygning), faldt denne bytteværdi drastisk i løbet 
af spillet. Mulighed for handel med spillet til en dårlig kurs blev forslået som en løsning.3 
 
5.3.3 ­ Analyse af testdata 
Vi vil her analysere vores test ved hjælp af begreberne fra ’usability‐testing’. Vi betragter i 
analysen spillet indenfor to af de konceptuelle rammer vi opstillede i teoriafsnittet ’3.3 ‐ 
Spildesignteori’ ‐ den formelle regelmæssige kontekst og den oplevelsesmæssige kontekst.  
5.3.3.1 ­ Instruktion 
Vi havde på dette tidspunkt i forløbet ikke 
nedfældet regelsættet, der derfor blev 
leveret mundtligt. Dette viste sig at havde 
stor indledende betydning for spilforståelsen, 
og bidragede til dels negativt til spillets 
’learnability’, fordi det der blev sagt, ikke 
altid var konsistent med ordvalget på 
kortene, og fordi visse af spillets termer ikke 
stod nedskrevet. Vi udhulede her ubevidst 
reglernes egenskaber og oplevede netop, 
som vores teori foreskriver, at denne inkonsistens øgede risikoen for ’errors’, som 
efterfølgende skabte forvirring og splid. 
Figur 17: Spillereglerne uddybes. 
Faserne i turen blev vist på monitoren sammen med de øvrige informationer. Spillerne 
forholdte sig konsekvent til rækkefølgen af disse faser under spillet. Dette hjalp spillerne 
med at dele denne part af reglerne, og bidrog til deres mulighed for at lære spillet. Dog var 
disse ikke uddybet nærmere på skrift, fx med de forskellige handlemuligheder i den 
                                                                                                                                                                         
1 Bilag 5.11: Interview efter test af 1. prototype, ca. 13:00 
2 Bilag 5.11: Interview efter test af 1. prototype, ca. 10:00 
3 Bilag 5.11: Interview efter test af 1. prototype, ca. 06:00 
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pågældende fase, hvilket skabte forvirring bl.a. omkring hvornår de forskellig kort skulle 
spilles. En klar oversigt kunne her have øget spillets ’learnability’. 
Overordnet havde spillerne nemmere ved at dele og forholde sig til de regler der var skrevet 
ned (fasernes rækkefølge og priser på bygningerne), end de mundtligt overførte regler. 
Reglerne kunne således være så godt som perfekte, men stadig ikke levere en tilsvarende 
positiv spiloplevelse, idet formidlingen af dem var dårlig. 
5.3.3.2 ­ Balancering 
Betydningen af ubalancen mellem udbytte og indsats i missionskortene, blev forstærket af, 
at missionere blev trukket tilfældigt. Dette skabte utilsigtede ulemper for spilleren, som trak 
de dårligt balancerede missionskort. Da der ikke var mulighed for at udskifte de vanskelige 
missioner, uden at løse dem, kunne dette i længere tid blokere for den enkelte spillers 
fremskridt i spillet, og hæmme hele spiloplevelsen. 
Som det var tilfældet med missionerne, havde også de politiske kort problemer med 
balancen. Som eksemplet fra observationerne viste, kunne denne ubalance lamme spillere i 
forholdsmæssig lang tid. Det er åbenlyst at dette ville have voldsom negativ effekt på 
spiloplevelsen. 
5.3.3.3 ­ Løbende information til spillerne 
Da den afprøvede prototype var et mock‐up med ekstern monitor som viste spillernes 
informationer, var spillernes interface naturligvis meget anderledes end det ’tangible user 
interface’ vi ønskede at anvende i 2. prototype. Vi havde været nødsaget til at vise en stor 
mængde information 
konstant på monitoren, 
og dette gjorde dem 
svære at aflæse. Havde 
de været tydeligere 
fremstillet, ville dette 
sandsynligvis styrke 
spillets ’learnability’. Idet 
de grundlæggende 
informationer (antal 
Figur 18: Spillerne holdte sig hele tiden opdateret via den opstillede monitor.
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ressourcer og indtjening) blev overvåget gennem hele turforløbet, blev spiltempoet også her 
nedsat. 
Af informationen, der blev vist, var ressourcebeholdning, indtjening og magtforhold hyppigst 
anvendt, mens antal bygninger var mindre relevant for spillerne, med undtagelse i 
forbindelse med specifikke missioner. Dette var dog også nok til at berettige pladsen for 
denne information, da de farvede papirslapper generelt var for ens og dermed for svære at 
identificere. 
5.3.3.4 ­ Rykkemekanik 
Da rykkemekanikken ikke fungerede efter hensigten, kunne det ikke undgå at gå ud over 
spillets tempo og dermed spiloplevelsen. Kombinationen af en langsom rykkemekanik og 
reglen om, at der kun kunne bygges i den region man stod i, begrænsede spillerens 
valgmuligheder.  
5.3.3.5 ­ Direkte interaktion 
Den direkte interaktion mellem spillerne, der primært fordres gennem politiksystemet, var i 
mange henseender vellykket, dog eftersøgte testpersonerne flere muligheder, som kunne 
påvirke de andre spillere. Der skal dog tages det forbehold at testpersonerne i forvejen 
havde tætte interne relationer, og dette styrkede den direkte interaktion i spillet. 
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5.4 ­ Designrationale for 2. prototype 
 
Da vi lavede 2. prototype, ændrede vi formatet fra et brætspil med en tilknyttet monitor til 
et Tangible User Interface. Da vores testgruppe generelt syntes godt om vores første 
prototype, og havde flere konstruktive kritikpunkter til spildesignet, byggede vi videre på 
samme spilkoncept.  
5.4.1 ­ Mekanik og programmering 
Eftersom vi skulle lave et TUI, betød det, at vi måtte omsætte vores brætspil til et program. 
Gennem vores workshops har vi lært det Java‐baserede programmeringssprog Processing, 
og vi valgte derfor at skrive vores spil i dette sprog. Vi tildelte hver spiller en rykke‐fiducial, 
som fungerede som brik, og en kontrol‐fiducial, som fungerede som ’vælge‐brik’ i bygge‐, 
handels og afstemninger. 
I 1. Prototype, blev IP, VP og alle ressourcer som nævnt administreret manuelt og fremvist 
på en monitor, hvilket nedsatte spillets tempo, og flyttede fokus fra spillet. Ved at lade den 
digitale platform styre alt dette, ville vi højne spillets ’efficiency’. 
5.4.2 ­ Regler 
Ved test af 1. prototype manglede spillerne et entydigt regelsæt, så før vi testede 2. 
prototype nedskrev vi spillereglerne.1 Vi henholdte os her til vores teori om regler for at 
mindske forvirring og uenighed. At nedfælde reglerne på skrift gjorde regelrammen klarere 
for spillerne, og styrkede dermed både spillets ’satisfaction’ og ’learnability’. Ligeledes 
udvidede og nedskrev vi oversigten over valgmulighederne i den enkelte fase, så spillerne 
løbende havde denne at støtte sig til.    
Vi valgte ikke at programmere alle aspekter af spillets regler, da vi som nævnt ønskede at 
bibeholde brætspillets fleksibilitet. Vores empiri var desuden positiv overfor idéen om 
muligheden for at tilpasse brætspillets regler efter smag.      
”Jeg kan godt lide når der er noget variation, at jeg kan vælge noget til eller fra”2 
                                                      
1 Bilag 3.1: Spilleregler 
2 Bilag 5.10.2: Interview ved Fantask Spilfestival nr. 2, ca. 21:12 
70 
 
Dette er dog ikke ensbetydende med, at reglerne ikke skal være præcist og utvetydigt 
formuleret. 
Fleksibiliteten i vores program fungerede i prototypen således, at spillerne selv skulle 
håndhæve dele af reglerne. Eksempelvis skulle spillerne holde styr på, hvilke missionskort de 
kunne indløse. Spillerne kunne principielt også bygge hvor de ville – formålet med dette var 
her, at den sociale konstellation omkring spillebrættet skulle håndhæve reglerne. Såfremt 
spillerne havde gennemført spillet flere gange, ville de samtidig have mulighed for at ændre 
på reglerne mellem spil, så det blev tilpasset deres temperament. 
5.4.3 ­ Rykkemekanikken 
Vi ønskede at redesigne den 1. prototypes langsomme rykkemekanik, til en hurtigere og 
mere overskuelig model. Det forekom os her naturligt at tænke i spillets tematiske bane, og 
lave en mekanisme der harmonerede med ideen om spillerens rejse gennem kortet ‐ 
afstandsberegning. 
Spillets digitale platform gav os mulighed for at lade spillernes rykkemuligheder blive 
bestemt af afstande. Vi markerede spillerens rykkeradius med en cirkel omkring 
spillebrikken. Dette gjorde det nemmere for spilleren at identificere de mulige ryk, uden at 
vedkommende skulle tælle, måle eller slå en terning. Efter flere tests fandt vi frem til en 
rykkeradius, der tillod spillet at udvikle sig i et jævnt tempo.  
Ved at lade programmet huske positionen på spillerens brik idet han eller hun afsluttede sin 
tur, havde spilleren mulighed for at fjerne spillebrikken, hvis området skulle anvendes i 
forbindelse med handel, menu eller placering af bygninger. Ligeledes viste programmet kun 
rykkecirklen for den aktive spiller, både for at lette det grafiske udtryk og for at lette 
identifikationsfasen for spilleren.  
Gennem tests blev det åbenbart at en af rykkecirklens største kvaliteter netop var at lette 
identifikationen. Vi valgte derfor at udvide dens funktion, ved også at lade den bestemme, 
hvor den aktive spiller kunne bygge nye bygninger. Dette skulle i høj grad bidrage positivt til 
spillets ’learnability’, da spillerens valgmuligheder indenfor rykke‐ og byggemekanikken blev 
begrænset af samme funktion.  
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5.4.4 ­ Missions­ og politikkort 
Som nævnt i afsnittet ’Spildesign’ er balance helt central i et strategispil, og det var således 
et område vi havde fokus på at forbedre. Erfaringen fra vores tests var, at et spil til 10 VP 
blev gennemført på ca. 10 runder. Denne viden anvendte vi til at omskrive mange af de 
politiske kort, hvis effekt varede for længe. Ligeledes kunne vi opstille den 
tommelfingerregel, at det burde kræve én turs indsats at indtjene ét VP. Testpersonerne 
foreslog en opdeling af missionerne i tre sværhedsgrader, som skulle give henholdsvis et, to 
og tre VP. Med dette i mente omskrev vi alle missionskortene. Vi tilføjede desuden en 
mulighed for at bytte missioner internt mellem spillerne, med den begrænsning, at alle 
skulle have to missionskort på hånden til alle tider.  
Da vi skulle oversætte spillet til et program, overvejede vi hvorvidt vi skulle digitalisere 
kortene eller beholde dem i traditionel fysisk form. Vores empiri pegede dog på, at en vigtig 
del af spiloplevelsen var at have nogle taktile elementer, så vi valgte at beholde kortene.1 
For at integrere kortene med vores TUI, limede vi fiducials på kortenes bagside og 
programmerede de enkelte korts effekter ind i spillet. På den måde kunne spilleren læse 
kortet, holde det hemmeligt og spille det som ved et normalt brætspil, mens programmet 
kunne holde styr på kortets effekt på spillet, tildele spillerne IP, VP mm. Vi tilføjede desuden 
øjeblikkelig visuel feedback for alle kort, således at spilleren på skærmen kunne se, at kortet 
var blevet spillet. 
5.4.5 ­ Grafik 
Af praktiske årsager var spillets bygninger i 1. 
prototype blot repræsenteret af papirlapper. 
Vi ønskede i den 2. prototype, at bygningerne 
blev visualiseret på en måde, der var i 
overensstemmelse med deres funktioner og 
narrativen omkring dem. For at spare tid 
valgte vi at benytte de grafiske 
repræsentationer af bygninger fra 
computerspillet Age of Empires 3, da dette 
                                                      
Figur 19: Byggemenu 
1Bilag 5.10.1: Interview ved Fantask Spilfestival nr. 1, ca.03:20 og ca. 04:20 
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indeholdt billeder vi skulle bruge. Desuden passede den grafiske stil i dette spil godt med 
den historiske periode, som vi ønskede narrativen i vores spil skulle afspejle. 
Hver spiller fik tildelt en farve, som gik igen i hver del af spillet. Dette skulle gøre det lettere 
at identificere menuer, vinduer, rykkecirkel mm., som henvendte sig til den enkelte spiller. 
5.4.6 ­ Menuer 
Spillets menuer valgte vi at designe som pop‐op menuer og vinduer ‐ en interfacetype, som 
er meget almindelig i andet software og derfor 
skulle virke genkendelig for spillerne. Samtidig 
tillod denne type menu, at al unødvendig 
information skjultes, når spilleren ikke skal bruge 
den. Dette var vigtigt for at imødekomme de 
tekniske begrænsninger vi arbejdede under. Idet 
spillepladen kun kunne være så stor som området 
kameraet kunne tracke, var vi på mange punkter 
nød til at spare på pladsen hvor vi kunne. 
Figur 20: Oversigt over ressourcer, samt IP og VP
For at give spilleren et overblik over hvilke menupunkter, der var til rådighed, samt hvilke 
bygninger og opgraderinger spilleren kunne købe i en given situation, besluttede vi at 
udtone menupunkter og bygninger, som spilleren ikke kunne henholdsvis benytte sig af og 
købe i pågældende tur. Dette skulle støtte spillerens identifikationsfase. 
I menuen var der samtidig en oversigt over spillerens aktuelle mængde VP, IP og ressourcer 
ved siden af en oversigt over deres indkomst. 
Handelsmenuen valgte vi at designe 
således, at en spiller, som ønskede at 
handle, valgte punktet ’handel’ i menuen. 
På skærmen fremkommer så en firkant delt 
i to, hvor der på hver side var 4 ikoner ‐ én 
for hver ressource. For at melde sig som 
aktiv handlende, skulle spillerne placere 
deres kontrolfiducial i hver deres side af 
Figur 21: Handelsmenu 
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rektanglet, der som respons ville skifte til de respektive farver. 
Herefter kunne spillerne justere mængden af de ressourcer, som de ønskede at handle væk, 
ved at placere deres kontrolfiducial over et ressourceikon og dreje den, for således at skrue 
tallet op og ned. Dette forekom os som en intuitiv måde at betjene programmet på.  
5.4.7 ­ Kontrollerede tilfældigheder 
Spillets digitale platform gav os mulighed for at indsætte tilfældige begivenheder. Vi ønskede 
at bruge denne egenskab til at gøre spillet mere levende, uden rent faktisk at lade 
tilfældigheder være styrende for gameplayet1.  
Vi designede derfor en ‘vindfaktor’ som en 
del af rykkemekanikken. For hver ny tur 
genererede spillet en ny vindretning, som 
blev angivet af en kompasnål i 
spillepladens hjørne. Denne vindretning 
påvirkede spillerens rykkecirkel, som blev 
skubbet et stykke i vindens retning, således 
at spillerne både kunne få medvind eller 
modvind, når de skulle rykke. Til at starte 
med kunne vindstyrken flytte rykkecirklen 
over 10% af cirklens diameter. Under flere spiltests viste det sig dog, at så stærk en 
vindstyrke blev for styrende, da spilleren kunne risikere at blive fanget i modvind. Vi endte 
med at give vindstyrken en effekt på ca. 5% af cirklens diameter. Den skulle således være 
stærkt nok til at påvirke den enkeltes tur til en vis grad, uden at det samlede gameplay blev 
styret af denne tilfældighed. 
Figur 22: Årstiden er sommer
                                                      
1Bilag 5.9: Interview med to medlemmer af Gamers Guild, ca. 10:29 & Bilag 5.10.2: Interview fra Fantask 
spilfestival nr. 2, ca. 05:00  
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Ydermere valgte vi at indføre ‘årstider’ for at understøtte oplevelsen af en levende verden. I 
begyndelsen af hver runde lod vi spillet proklamere, at det nu enten var forår, sommer, 
efterår eller vinter. Hver sæson havde så tre mulige konsekvenser: én der havde negativ 
effekt på spillernes ressourceindkomster, én der var positiv, og én som ingen effekt havde. 
Konsekvenserne var ikke noget, der i sig selv kunne ødelægge spillernes økonomi og de 
påvirkede oftest alle spillerne. Dermed kom de tilfældige begivenheder ikke til at styre 
spillet, men bidrog uafhængig af spillernes input til spillets fremdrift og narrativ.  
Figur 23: Screenshot af spillepladen. 
5.4.8 ­ Kortet 
Vi beholdte kortet fra første prototype, da det fungerede fint. Vi skannede det dog ind i 
Photoshop og tegnede grænserne op for at gøre det hele mere tydeligt, før vi brugte det i 
programmet. I stedet for de røde cirkler, der tidligere repræsenterede ’nøglebyerne’, 
indsatte vi på de pågældende felter et rødt nøglehul, som skulle gøre ’nøglebyerne’ lettere 
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at identificiere. Tilsvarende markerede vi ’havnebyerne’ med et anker, og spillernes 
‘hjemstavn’ (startposition) med en krone. Bygninger fik også en ring i den pågældende 
spillers farve omkring for at gøre det lettere for spillerne at holde overblikket. 
For at imødekomme de tekniske begrænsninger, måtte vi flytte øerne lidt tættere sammen, 
end de var på vores håndtegnede kort. Dette gjorde nogle af sejlruterne væsentligt sværere 
at se, men det viste sig at være nødvendigt, hvis vi skulle udnytte hele vores spillebræt. 
5.4.9 ­ Politik 
Vi valgte at videreføre ’Magtkagen’ fra 1.prototype til 2.prototype. Hvis et politikkort blev 
spillet, dukkede afstemningsruden med lagkagediagrammet op, idet runden blev spillet til 
ende. Ruden indeholdte en ja‐ og nej‐knap for hver spiller. Når den første spiller afgav sin 
stemme ved hjælp af sin kontrol‐fiducial, skiftede billedet til et simpelt søjlediagram, som 
gav en hurtigt oversigt over hvordan stemmerne fordelte sig. Herefter ville stemmeknappen 
blive gennemsigtig. 
Figur 25: Der stemmes og et søjlediagram vises. Figur 24: Billede af ‘magtkagen’. ’Børsnotering’ er sat til 
afstemning. 
Vi overvejede indledningsvis, at lade spillerne stemme en ad gangen, men vi oplevede i egne 
tests, at dette fratog spillerne en del af muligheden for at manipulere med hinanden. Da den 
mulighed var essentiel for spillets direkte interaktion mellem spillerne, valgte vi at gøre 
afstemningsmekanikken så åben, at enhver ville kunne afgive sin stemme når som helst.  
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5.5 ­ Test af 2. prototype 
Test af 2. prototype blev foretaget meget på linje med den forrige test. Under spillet havde 
spillerne en vejleder, der hjalp til i tilfælde af tvivl. Denne gang var vejledningen dog mere 
teknisk præget, for at give spillerne forståelse for vores interface. Ingen fra gruppen agerede 
computer under denne test, men en teknisk assistent var stationeret ved computeren, for 
manuelt at kunne rette i ressourcer og bygninger i tilfælde af tekniske fejl (hvis spilleren fx 
oplevede trackingproblemer). Ligeledes kunne vi på denne måde kompensere for evt. 
’errors’, der måtte opstå i forbindelse med den fleksible programmering (hvis spilleren fx 
købte bygninger personen ikke havde råd til, kunne dette korrigeres). I modsætningen til 
forrige test, blev testpersonerne udstyret med et komplet regelsæt. 
Som sidst observerede vi spillerne under hele forløbet og fulgte op med et interview. 
Grundet tidspres hos halvdelen af testpersonerne, blev disse interviews foretaget á to 
omgange, med to personer pr. gang.  
Testpersonerne bestod her af to phd. studerende, en lærerstuderende fra Frederiksberg 
seminarium og formanden for Gamers Guild, der læser performance‐design og informatik på 
Roskilde Universitet.  Alle var udvalgt på baggrund af deres erfaringer med avancerede 
brætspil.  
Vores fokus for denne test var primært de specifikke spilmekanikkers funktion, og spillernes 
tilgang til interfacet.  
5.5.1 ­ Observationer 
Spillerne startede med at læse 
det udleverede regelsæt og blev 
derefter introduceret til 
interfacet. Generelt forstod 
spillerne hurtigt konceptet, og 
de forskellige faser i spillet. En af 
spillerne nåede dog ikke at læse 
det fulde regelsæt, og stillede 
derfor mange spørgsmål i starten 
Figur 26: Testpersonerne bliver her introduceret til interfacet. 
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af spillet. Disse spørgsmål blev primært besvaret af medspillerne, og generelt hjalp spillerne 
ofte hinanden. I situationer hvor spillerne ikke selv kunne besvare spørgsmålet eller rette 
misforståelsen, afklarede testvejlederen situationen.   
 
Spillerne fik hurtigt en god forståelse for hvordan handelssystemet fungerede, og brugte det 
meget allerede fra første runde. Nogle gange blev en handel hurtigt afsluttet, andre gange 
gik handlen ikke igennem, da der ofte var taktiske overvejelser forbundet med handlerne. 
Flere af spillerne havde satset mere eller mindre ensidigt med deres byggerier, og var derfor 
afhængige af de andre spilleres velvilje, når de skulle handle sig til de ressourcer, som de 
manglede. 
To spillere udnyttede også handelssystemet som en lånefunktion, hvor den ene optog et lån 
hos den anden mod betaling af renter ved tilbagebetaling runden efter. 
 
Spillerne var hurtige til at forholde sig til valgmulighederne i de forskellige politiske 
afstemninger, hvor de ofte handlede ud fra hvilke konsekvenser forslaget ville få for 
indkomsten af forskellige ressourcer. Spillerne traf oftest deres valg ud fra hvad de selv 
ønskede, uden at orienterer sig væsentligt ud fra det politiske magtforhold i spillet, og uden 
at indgå politiske alliancer og aftaler. 
I en afstemning brugte spillerne også de politiske actionkort ’Afpresning’ og ’Veto’ til at 
påvirke udfaldet af afstemningerne.  
 
To af spillerne Indløste en del hemmelige missioner, dog var det kun én spiller der indløste 
en offentlig mission. Spillerne forsøgte flere gange at bytte missioner. Dette skete specielt i 
situationer, hvor en spiller brændte inde med en mission, hvis sværhedsgrad var afhængig af 
hvor på kortet spillerens brik befandt sig.  
Når der ikke kunne opnås enighed om at bytte to missioner lige over, ønskede spillere flere 
gange at bytte missioner for ressourcer, uden at der indgik en mission i byttet fra begge 
parter. Dette tillod spillets regler dog ikke. 
 
Spillerne kommunikerede meget hen over bordet. Både med formelle anmodninger 
vedrørende spillets funktioner, og den mere uformelle snak og små spydigheder om spillets 
gang. De tre spillere, der ikke havde tur snakkede ofte sammen i situationer hvor spillet ikke 
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krævede deres fulde opmærksomhed.  
Det skete at spillerne rettede hinanden, hvis en spiller brød reglerne. Sådanne  
brud på reglerne lod til at bunde i uklarheder i det grafiske og betjeningen af systemerne, 
frem for overlagt snyd fra spillernes side.    
Spillerne diskuterede undervejs sværhedsgraden af de offentlige missioner, som de fandt for 
høj. Der blev også snakket om forskellene mellem traditionelle brætspil og dette spil. Her 
ytrede en spiller, at han savnede flere brikker at holde styr på, da han i andre spil ofte 
organiserer sine brikker mellem sine ture.  
  
Generelt virkede spillerne begejstrede for 
interfacet og ønskede ofte selv at udføre 
handlingerne, selvom der i nogle 
situationer var tekniske problemer der 
gjorde det lettere at bede om hjælp fra 
den tekniske assistent. Spillerne havde 
generelt en forventning om, at det ikke var 
muligt at udføre handlinger, der ifølge 
reglerne ikke var tilladte. Fx at bygge 
bygninger spilleren ikke havde råd til, eller rykke længere end det tilladte.    
Figur 27: En testperson i gang med at placere sin fiducial.
Fra spillets begyndelse var der ingen tegn på forvirring om placering og anvendelse af de to 
brikker, som hver spiller havde til rådighed. Som spillet udviklede sig forvekslede enkelte 
pillere dog de to brikker gentagende gange. s
 
5.5.2 ­ Interview 
Den overordnede reaktion på vores spilkoncept, var positiv fra alle testpersonerne. En del 
kritik gik, som efter første prototype, på balancering af missionskort. Der blev her foreslået 
andre måder at skille sig af med missionskort, end ved at bytte dem internt.        
”… det [kunne] være smart at tilføje en funktion, hvor man har mulighed for at bytte umulige 
missioner ud, men til gengæld skulle betale noget for det.”1 
                                                      
1 Bilag 5.12.2: Interview efter test af 2. prototype nr. 2, ca. 08:50 
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En anden ubalance der blev fremhævet, var startpositionernes varierende fordele og 
ulemper. Mens nogle fra første tur kunne bygge på fem felter, havde andre kun to 
valgmuligheder.  
Der var delte meninger om spillets frie rammer i forhold til reglerne. Flere af testpersonerne 
ønskede ikke at have mulighed for at snyde, fordi de dermed brugte mere tid på at holde øje 
med modstanderen, end at overveje næste træk.  
”… det som ødelægger mange gode ideer i et brætspil… er muligheder for fortolkninger, som 
gør at en enkelt runde ender i et hårrejsende skænderi om hvad der er lovligt…”1 
Der blev udtrykt ønsker, om at computeren begrænsede spillerens handlinger mere, således 
at spilleren ikke kunne bryde reglerne ubevidst. Dog så enkelte personer muligheder i denne 
mangel på begrænsninger, idet den åbner for potentielle små ændringer i reglerne, der 
passer til spillernes temperament. Til trods for dette betragtede testpersonerne vores design 
som et brætspil frem for et computerspil. 
”Det var egentlig en rar frihed at have… at reglerne var så løst definerede, så man havde 
mulighed for… at tilpasse det præcist hvordan man vil det… ”2 
Der blev efterspurgt en bedre forklaring, af hvad ’kontinenter’, ’regioner’ og ’øer’ var. Dette 
var ikke klarlagt i reglerne, og der opstod derfor forvirring og diskussion, som ikke 
nødvendigvis ville være blevet løst, hvis ikke der havde været en vejleder til stede. 
Nogle af testpersonerne savnede flere taktile elementer i spillet, mens andre synes balancen 
her var god. De taktile objekter har forskellige funktioner for spillerne. En enkelt spiller 
havde svært ved at danne sig et overblik over sine bygninger og ressourcer, og savnede kort, 
brikker eller lign. til at støtte sine taktiske valg. Det var dog populært at computeren 
udregnede indtjening og ressourcebeholdning. 
Politiksystemet modtog en del ros fra alle spillere, og det samme gjorde sig gældende for 
årstidssystemet.  
                                                      
1 Bilag 5.12.2: Interview efter test af 2. Prototype nr. 2, ca. 02:20  
2 Bilag 5.12.2: Interview efter test af 2. prototype nr. 2, ca. 05:15 
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Flere testpersoner udtrykte frustration over problemer med tracking af brikkerne. Der var 
uenighed blandt spillerne om mængden af information, der skulle være offentligt. Nogle 
ønskede mere gennemskuelighed, så man kunne spekulere i hvad de andres planer var, 
mens andre ønskede at informationerne skulle være mere skjulte, netop for at undgå dette. 
Der blev utrykt en mangel på flere konfrontationer og interaktion mellem spillerne. 
Forslagene lød på flere actionkort og muligheder for at blokere, udslette eller overtage 
hinandens bygninger. 
5.5.3 ­ Analyse af testdata 
5.5.3.1 ­ Instruktion 
Effekten af de nedskrevne regler var tydelig. I forhold til den forrige test, opstod der langt 
mindre forvirring og tvivl i forbindelse med reglerne. Det nedskrevne regelsæt gav spillerne 
mulighed for at dele reglerne langt nemmere, og enkelte blev hurtigt så trygge ved spillet, at 
de kunne vejlede og rette deres modspillere. På denne måde bidrog regelsættet positivt til 
spillets ’learnability’ og ’satisfaction’, da spillets gameplay uden misforståelser og forvirring 
fungerede mere flydende. Regelsættet vidste sig også at mangle beskrivelser af visse af 
spillets begreber (f.eks. ’øregion’). 
Ydermere havde spillerne adgang til en beskrivelse af hver fase og deres rækkefølge, hvilket 
gav spillerne en nem måde at orientere sig i løbet af turen.  
 
5.5.3.2 ­ Oplevelsen med interfacet  
Vores testdata omkring spillernes oplevelse af interfacet skulle ses i lyset af de tekniske 
problemer, der opstod under spiltesten. Men visse ting kunne testen afsløre, på trods af 
fejlene.  
Vores mål med interfacet var blandt andet, at det skulle være intuitivt. Dette viste sig på 
mange punkter ikke at være tilfældet. Da interfacet hverken var en computer eller et 
brætspil, teknologier som testpersonerne kender og kan forholde sig til, var gruppens tilgang 
til spillet svær at forudsige. Der var forskellige handlinger, der faldt naturligt for spillerne. Fx 
var spillerne tilbøjelige til at trykke gentagende gange med deres kontrolfiducial på ikonerne 
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i handelsmenuen, frem for at dreje den. Der var ligeledes tendenser til at trykke hårdere 
med fiducialen, hvis der opstod problemer med trackingen. Da dette bøjede plexiglaspladen, 
og dermed forvrængede kameraets billede, var effekten den modsatte. Spillerens frustration 
over disse misforståelser, og over de øvrige tekniske fejl, gik i sidste ende ud over 
spiloplevelsen.  
Vores pop‐op menuer havde det generelle formål at fjerne unødvendig information fra 
spillebrættet på grund af den sparsomme plads, som var til rådighed på spillebrættet. Dette 
havde dog en utilsigtet effekt på gameplayet, idet spillerne begyndte at spekulere i at holde 
deres informationer hemmelige for modspillerne. Der var delte meninger om, hvilken model 
var mest hensigtsmæssig, men ingen ændring af visningen af ressourcer kunne ikke undgå at 
påvirke i hele spiloplevelsen og mange af de andre spilmekanikker. Hemmelige 
informationer ville gøre det sværere at spekulere i afstemninger, der påvirkede ressource‐
beholdningen for alle, og ligeledes vanskeligere at tage højde for magtforholdet (de enkelte 
spilleres IP), idet afstemningerne skulle spilles. De strategiske overvejelser ville også blive 
påvirket, da det ville være usikkert hvor mange VP modspillerne havde optjent. 
 
5.5.3.3 ­ Brud og bøjning af regler 
Flere af testpersonerne kunne ikke forholde sig til, at programmet ikke begrænsede dem, 
men kun guidede dem. Selvom dette var forklaret i reglerne, forventede flere spillere, at de 
ville blive begrænset, hvilket resulterede i at de kom til at bryde reglerne gentagne gange. I 
dette henseende mindede spillernes tilgang til spillet mere om den til computerspilsgenren 
end til brætspillet. Denne forventning til designet skinnede igennem under hele testforløbet. 
Det skal her fremhæves, at spillerne efterfølgende mente, at de betragtede spillet som et 
brætspil frem for et computerspil. Man kunne udlede, at computeren, selv ikke den meget 
begrænsende computer, ikke fjerner fornemmelsen af brætspillet. Der var dog situationer, 
hvor spillet kunne have give spillerne bedre mulighed for at følge reglerne. Fx var der ingen 
bekræft‐funktion efter valg af bygning. En sådan funktion kunne have afhjulpet spillernes 
uforsætlige snyd uden egentlig at forhindre det. 
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5.5.3.4 ­ Balancering 
Vi oplevede under anden test, ligesom under første, problemer med balanceringen af 
missionskortene. Vi må erkende at den eneste måde at rette dette problem på, ville være 
mange flere tests, hvor alle missionerne bliver løst flere gange, og fra alle fire 
startpositioner. Dermed ville vi kunne få et større indtryk af hvilke missioner, der var for 
svære og hvilke der blot kunne justeres. 
Selvom vi mente de tilfældige begivenheder, såsom vind og årstider, var designet til at være 
retfærdige og ikke favoriser nogen, viste det sig alligevel, at spillet blev for tilfældigt. 
Kombinationen af tilfældigt trukne missionskort, vindforhold og årstider med negative 
konsekvenser kunne lamme en spillers handlemuligheder. 
Vi oplevede i denne test en ubalance i turmekanikken, der viste sig mere eller mindre at give 
bagslag. Den blev som nævnt designet til at give en fordel til de spillere der var bagude, og 
selvom dette var tilfældet for politiksystemet, gjorde det modsatte sig gældende ved flere af 
de andre mekanismer. Idet de rutinerede brætspillere begyndte at blokere for hinanden, ved 
at bygge på strategiske positioner, og lå i meget tæt kapløb om sejren sidste runde, blev det 
pludselig en langt større fordel at være den første spiller i runden. 
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5.6 ­ Designrefleksion 
 
I dette afsnit vil vi kort opridse vores overvejelser omkring mulige forbedringer og 
designmæssige ændringer af vores spilkoncept.  
Vores 2. prototype var i sagens natur ikke et færdigudviklet design. Vi havde derfor, såfremt 
at projektets tidsramme havde tilladt det, udviklet en 3. prototype.  
Vi observerede, både under testen af vores 2. prototype og gennem workshoppen 
’Fortolkning og visualisering af bevægelse via computer vision og accellerometre’, at 
testpersonerne havde svært ved at forholde sig til det interface vi benyttede os af. Dette 
mener vi skyldes, at spillerne havde svært ved at finde ud af, om de i deres interaktion med 
systemet skulle forholde sig til det som et brætspil eller et computerspil. Vores hybridformat 
skabte derfor en del forvirring, da spillerne hverken var vant til at forholde sig til denne type 
af spilformater eller interfaces. 
Vi må altså udlede, at det at benytte systemet kan have en stejl indlæringskurve for nogle 
spillere, og vi må derfor forsøge at gøre betjeningen af spillets elementer og objekter mere 
tydelig. Dette kunne eksempelvis gøres ved at integrere tutorials eller hjælpetekster, der 
kunne guide spillerne igennem spillets betjening undervejs. 
Under testen af 2. prototype gjorde vi os nogle værdifulde observationer, som 
anskueliggjorde en række fejl og mangler ved designet. Følgende opstiller vi en række 
overvejelser, og refleksioner over eventuelle designløsninger. 
• Balanceringen var ikke optimal. At balancere alle aspekter af et spil kræver en lang 
iterativ proces med mange spiltests. I vores tilfælde var det blandt andet forholdet 
mellem missionernes sværhedsgrad og belønning, som skulle justeres kraftigt, 
ligesom dele af vores politiksystem krævede en række justeringer. Sidst skulle hele 
turmekanikken redesignes. 
• De tilfældige begivenheder, som vi havde valgt at indføre, var for tilfældige og kom til 
at ramme nogle af spillerne uhensigtsmæssigt hårdt. De fik derfor en utilsigtet 
indvirkning på spillets balance. I en fremtidig prototype skal disse funktioner derfor 
balanceres nøje. 
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• Spillerne manglede flere direkte konfrontationer i spillet. Vi er her ikke i tvivl om, at 
spillet kunne være væsentligt bedre til at skabe interaktionen mellem spillerne, hvis 
de i højere grad havde mulighed for at spænde ben for hinanden undervejs. Mellem 
1. og 2. prototype designede vi flere action‐ og politiske kort, som havde til formål at 
styrke denne type af interaktion, men disse blev på grund af tidspresset desværre 
ikke integreret i 2. prototype.  
• Man kunne overveje at lave to versioner af spillet – en hvor reglerne ikke kan brydes 
og en hvor de kan. Således ville der kunne tages højde både for den nye og den 
garvede spiller samt personlige præferencer (om reglerne skal håndhæves af 
spillerne eller ej). 
• Spillets mange tekniske fejl var et stort frustrationselement under testen. Såfremt 
spillet skal kunne spilles uden en teknisk assistent, vil det være nødvendigt med 
bedre et tracking‐bord. Man kunne her overveje brug af alternative teknologier til 
fremstilling af et lignende interface. 
• Optimering af brugsvejledning for 2.prototype. Da der var få elementer vi havde 
overset, som skulle have været med i regelsættet ‐ fx var der visse begreber i spillet, 
såsom ’region’, ’øer’ og ’kontinent’, der skulle uddybes for at fremme forståelsen af 
enkelte missioner. 
 
Det ligger i spildesigns natur, at disse designløsninger ikke kan vurderes før de er testet, og, 
som vi i designprocessen oplevede det, kan de enkelte spilmekanikker nemt give utilsigtede 
effekter, når de fungerer i samspil med spilsystemet som helhed.  Vi har derfor ikke 
mulighed for med sikkerhed a  vide, om vores overvejelser kan udvikle spillet i den rigtige 
retning. 
t
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6 ‐ Kritisk datavurdering 
I et projekt som dette vil der formentlig altid være forskellige større og mindre forhold i 
dataindsamlingen, som vil være relevant at forholde sig kritisk til. Nedenfor fremhæver vi 
kort nogle af overvejelser af denne type, som vi har gjort os i løbet af projektet.  
En ting, der er værd at overveje, er objektiviteten af vores data.  En væsentlig usikkerhed her 
er, at vi i studiesammenhæng på forhånd kendte tre af de fem medlemmer af Gamers Guild, 
der har indgået i vores interviews, samt at én af de to interviewere i interviewet med Tim 
Garbos var bekendt med ham.  
En anden væsentlig overvejelse er, at vi kun har udført to tests, og at alle testpersonerne kun 
prøvede spillet én gang. Disse tests har for nogle elementer i spillet derfor ikke været helt 
fyldestgørende, da deres funktionalitet i praksis ikke er blevet belyst tilstrækkeligt. 
I forbindelse med interviewene efter 2. prototype finder vi det beklageligt, at vi ikke kunne 
interviewe testdeltagerne i en samlet gruppe, da vi derved kunne have opnået en bredere 
diskussion af de forskellige holdninger, der kom frem. Dette skyldes tidspres, hvilket også 
havde indflydelse på selve observationssituationen, da den vindende spiller måtte forlade 
spillet en tur inden spillets afslutning. De andre spillere begyndte at forvente, at spillet ikke 
ville blive spillet færdigt, hvilket udmundede i uhensigtsmæssige taktiske overvejelser. I 
forbindelse med denne test kunne man også overveje, om en mere struktureret 
observationsform havde været bedre, da der her var flere, mere konkrete forhold at 
evaluere, end det var tilfældet ved første test. Noget testens karakter af ’assessment‐test’ 
også giver udtryk for. 
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7 ‐ Konklusion 
Hvordan kan vi udvikle et moderne brætspil, der i samspil med et digitalt interface bibeholder 
den direkte interaktion fra brætspilsgenren og forener det med computerens egenskaber? 
 
Ved hjælp af TUI‐principperne har vi gennem vores moderne brætspilformat formået at 
kombinere vigtige elementer fra henholdsvis brætspil og computer. 
Vi oplevede under vores spiltests, at spillerne både forholdte sig til vores spilformat som et 
computer‐ og et brætspil. Adspurgt var de alle enige om, at de oplevede formatet som et 
brætspil, men at computeren samtidig bibragte spillet en række positive egenskaber. 
Spillerne oplevede den samme interaktion og kommunikation, som er karakteristisk for 
brætspil. Således blev den direkte interaktion spillerne imellem ikke forstyrret af de 
implementerede computerelementer.  
Designet opfylder de generelle kriterier for et spil, og kan med sin horisontale spilleflade 
yderligere opfylde kriterierne for Parletts definition af et brætspil. Indenfor rammerne 
opstillet af Salen & Zimmerman, kan vores spil også defineres som et ’digitalt spil’. Dette 
afspejles i projektet gennem de elementer fra bræt‐ og computerspillet, vi har valgt at 
implementere i vores design: øjeblikkeligt feedback, behandling af data, direkte interaktion 
mm.  
Spillernes forventning til designet påvirkede deres indledende oplevelse med interfacet. 
Uanset om spilleren tilgår spillet som et brætspil eller et computerspil, vil visse antagelser 
være forkerte. Det er derfor ikke underligt at vi oplevede en vis forvirring omkring interfacet, 
da spillerne ikke var bekendte med, eller havde en holdning til, vores TUI i forvejen. 
På vores liste af elementer, som vi ønskede at integrere i vores design, oplevede vi at et 
kompromis mellem punkterne ’fleksibilitet’ og ’automatiske systemer’ ofte var nødvendigt. 
Vores ønske om at bruge både computerens evne til at gøre spillet let tilgængeligt, og den 
sociale håndhævelse af spillets regler fra brætspillet, viste sig på nogle punkter at være 
modstridende. Derfor var vi nødt til i visse tilfælde at prioritere spillets fleksibilitet over dets 
tilgængelighed og omvendt. 
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Vi har i vores spildesign ikke udnyttet computerens egenskaber fuldt ud, da spillet 
formentligt kunne spilles som et klassisk brætspil. Dette ville ikke desto mindre gøre spillet 
meget omfattende, og derved kompromittere vores ønske om at gøre spillet tilgængeligt. Vi 
ser en eksemplarisk værdi i de egenskaber vi har fremhævet og benyttet os af, og der er for 
os ingen tvivl om, at professionelle programmører ville kunne udnytte interfacet muligheder 
bedre. 
Vi har gennem dette projekt vist, at komplicerede brætspil kan gøres mere tilgængelige via 
vores medie. Dette sker dog på bekostning af brætspillets fleksibilitet. Ligeledes har vi skåret 
visse taktile elementer ud af vores spildesign ‐ elementer som sagtens igen kunne integreres 
med TUI’et. TUI giver netop rig mulighed for frit at balancere et spildesign med forskellige 
elementer fra bræt‐ og computerspil. Vi mener derfor dette spilformat sagtens kunne tiltale 
en bredere målgruppe end den gruppe vi fokuserede på i dette projekt. 
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8 ‐ Perspektivering 
Vi havde som målgruppe valgt brætspilsentusiaster, fordi vi forventede, at den digitale 
platform først ville komme til sin ret i avancerede brætspil. Men computerens styrke ligger 
ikke alene i at håndtere komplekse regler – den ligger også i at videreføre dem. Spilformatet 
vil kunne tilbyde spilkoncepter af stor kompleksitet og dybde, men med en anderledes 
tilgængelighed for den mere ’casual gamer’.  
Tim Garbos mener, at hvis reglerne kan håndhæves af spillerne selv, kan spillet på mange 
måder spilles som et traditionelt brætspil, ligesom det er tilfældet med vores spildesign. Som 
vi ser det, kunne vi have været mere ’tro’ overfor vores målgruppe, og skabt en mere 
raffineret spiloplevelse ved at designe et mere komplekst regelsæt, som kunne håndteres af 
computeren. Spillet ville dog her miste en del af sin fleksibilitet.  
 
Vi har gennem vores designproces først designet et brætspil og derefter integreret 
computeren. Denne dualistiske tilgang til spillet har været uhensigtsmæssigt i forhold til 
vores mål om at designet skulle fungere som en helhed. Selvom vi fra starten har overvejet 
hvilke spilfunktioner vi ønskede i det endelige design og hvordan platformen skulle 
understøtte disse, blev designets egenskaber meget mere lig det fra det traditionelle 
brætspil. Havde vi derimod taget udgangspunkt i at lave et computerspil med 
brætspilelementer, var vi formodentligt endt med samme problem, blot med omvendt 
fortegn. Denne fejltagelse mener vi bunder i en forestilling om, at det nye hybridspil kan 
bedømmes og defineres udefra de samme kriterier som computer‐ og brætspillet.  Ved at 
gøre dette udelukker vi, at formatet for alvor løsriver sig fra sine populære slægtninge. En 
anden årsag til dette var de klare tekniske begrænsninger vores programmeringsevner 
udgjorde. At programmere spillet til at kontrollere et meget komplekst og skjult regelsæt, 
som Tim Garbos fremhæver som en af computerens forcer, var simpelthen ikke en mulighed. 
I retrospekt kunne vi muligvis have omgået dette problem, ved at tage udgangspunkt i et 
eksisterende brætspil. I sådan et tilfælde ville forlægget selvfølgelig ikke være tiltænkt det 
nye interface, men den tid, der nødvendigvis må bruges på at designe og balancere et helt 
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nyt spilsystem, kunne i stedet være gået til at få en mere fyldestgørende forståelse for 
spillebordets muligheder og udnytte dem mest effektivt.     
Vi er ikke i tvivl om, at TUI’s vil blive implementeret i mange flere sammenhænge i 
fremtiden.  Mange er begyndt at kunne forholde sig til fx touch på samme plan som TCI. Vi 
mener, at dette blandt andet hænger sammen med, at teknologien allerede bliver brugt i 
dagligdagen i fx billetautomater. Forventningerne til hvilken teknologi brugeren er i stand til 
at anvende stiger, som det også ses i selvbetjeningskasserne i discountsupermarkederne, 
hvor kunden både skal anvende touch interfacet og skanne varerne ind selv. Det er således 
tænkeligt, at vi ved at bruge touch‐teknologien til visse funktioner i vores design kunne gøre 
hele interfacet nemmere at betjene. Tim Garbos ser dog et potentiale i tracking‐teknologien, 
og regner generelt med at denne vil vinde indpas i fremtiden. Vi forventer ligeledes, at en 
del af de problemer vi oplevede med forståelsen for interfacet, vil blive løst.  
Før alt dette bliver relevant, skal spillebordet dog være disponibelt for et bredere publikum. 
Selvom TUI’s i form af ’smartphones’, interaktive tavler og lignende er blevet mere og mere 
almindelige de senere år, har et TUI spillebræt til en overkommelig pris lange udsigter. 
Microsoft Surface koster over 80.000 kr., fylder meget og har i nuværende udviklingsstadie 
relativt få anvendelsesmuligheder, som er relevante for den private bruger. 1 Som bevist er 
det muligt selv at konstruere spillebordet relativt billigt. Dog kræver dette, udover den 
tekniske indsigt, god plads og megen tålmodighed. Et bord som vores tager dage at opstille, 
men der findes flere eksempler på ’hjemmelavede’ mere mobile trackingborde til 
budgetpris. 
   
                                                      
1 http://go.microsoft.com/?linkid=9686806 
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5.12.2  nummer 2 
.13  Koden til 2. prototype af spillet som pdf 
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Bilag 1‐4 
Bilag 1 ‐ Observationer fra test af 1. Prototype 
 
Testpersoner fra "gamers guild": 
 
Indledende forklaring af spillet: 
‐ En del spørgsmål fra testemnerne, men ingen vild forvirring over spillet som helhed. 
‐ Masser af spørgsmål til specifikke funktioner. "Hvornår gør man det?", "Hvordan får man det?" 
 
Der er mange små regeler at holde rede på fra start. Kan være et problem med mindre rutinerede 
brætspillere. 
 
Starten: 
‐ Forholdsvis flydende start. Ikke så mange rynkede bryn. 
 
Spørgsmål til formulering af missionskort:‐ 
‐ Hvad er "størstedelen" af et kontinent? (dominans‐missionen) 
‐ Monopol + monobrud kort: skal formuleres tydeligere 
‐ Hvad er et "kontinent"? (klarere visuel opdeling af kortet) 
 
observationer under spillet: 
godt at kunne opgradere selvom man ikke er i samme region 
brok over at missionerne ikke er lige lette 
meget afventende i forhold til når vi selv har spillet spillet 
Størst fokus på de missioner spillerne har på hånden (offentlige missioner overses) 
Bilag 1 fortsat 
+ der bliver hoveret  
+ interne forhandlinger under politiske afstemninger 
+ alliancer… flere spillere rotter sig sammen mod den/de bedste 
+ Stor begejstring over at få politik‐kort 
+ joker meget indbyrdes over spiller 
+ Spillerne orienterer sig meget om spillets gang gennem skærmen 
+ Mange forsøg på skæve indbyrdes handler. Lykkes forholdsvis ofte. 
+ Der tænkes meget / lægges strategi (virker som om spillerne synes det er positivt) 
+++ Narrativer på kortene vækker stor begejstring 
+ Konsulet blev bygget og VIRKEDE! 
 
‐‐ Termer som permanent, og tidspunkt for at spille kort skal tilføjes. 
‐‐ Forvirring over havn og havneby 
‐‐ man har for meget i forhold til andre ressourcer. 
 
test overvejelser: 
Krav til den Humane computer sløver spillet. 
Den centrale skærm fjerner fokus fra brædtet. 
Typiske spilreakioner: Taberne er negative, vinderne er positive. 
fokus ligge på ens egne kort og ikke på de offentlige missioner. 
 
forslag til spillet: 
kunne overtage andre spilleres byer når de er for langt væk 
kunne starte på samme kontinent 
Markedet skal revideres og gøres mere gennemskueligt (indtægt) 
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Revision af hvor mange ture effekten af en afstemning har. 
Teleport kort: Eller anden måde at rejse hurtigere. 
Ny mission: Husk geografiske sammenhænge. For. eksempel nabo regioner. 
større kort med flere byer. 
flere specielle regioner (som f.eks. sump og ørken). 
ikke missioner som giver over 3 VP. 
missioner deles i fælles og personlige missioner, hvor fælles giver flere IP mens personlige giver flere VP. 
 
‐‐lobbyist og kosmopolit meget svære missioner  
 
Fra en af spillerne: meget positiv tilbagemeldinger på spillet som helhed. 
 
Spillernes konklusion: 
Godt spil. En anden af spillerne har spillet udgivene spil, som han ikke syntes lige så godt om. 
Bilag 2 ‐ Observationer fra test af 2. prototype  
 
indledning: 
alle testpersoner har fået og læst spillets regelhæfte. 
 
Testen: 
 
‐‐ Runde 1  
 
TUR  1 spille 1 
handel allerede i første tur mellem spiller 1 og 2. 
 
politik i første tur (spiller et sender forslag til afstemning POLITIK).  
 
spiller 2 retter/hjælper spiller 1 med rækkefølgen i turen. 
 
TUR 2 spiller 2 
meget kommunikation over bordet. 
 
problemer med spiller 2's ressourcer.  
 
handel mellem spiller 2 og spiller 1. 
 
sender forslag til afstemning. 
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rimeligt styr på handelssystemet. 
 
spiller 2 er begyndt at lægge taktik, i forhold til næste tur (opgradere byer). 
 
TUR 3 spiller 3  
Spillerne forholder sig til det som om det er et computerspil. 
 
Spiller 4 hjælper spiller 1 med regler (i forhold til hvor man kan placerer en dok).  
 
kommunikation mellem de andre spillere mens spiller 3 har tur. 
 
TUR 4 spiller 4 
 
Det bliver stillet spørgsmål til systemet. omkring afstemning og veto 
 
AFSTEMNING: 
afvist 
vedtaget 
 
‐‐Runde 2  
 
TUR 1 spiller 1 
mangler ressourcer til bygning, ressoucer som han byttede væk i sidste runde. de andre spillere hoverer. 
 
TUR 2 spille 2  
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sender forslag til afsteming 
 
alle spillere har rimelig styr på deres brikker. 
 
TUR 3 spiller 3 
 
Spiller 1 og 2 snakker taktik i forhold til det politiske forslag som spiller 2 smed i sin sidste tur, samt de 
forrige afsteminger. 
 
TUR 4 spiller 4 
Spiller 1 vil bytte en mission med spiller 4 men spiller 1 afviser 
 
spiller 2 vil bytte mission med spiller 3 (da han mener at spiller 3 har nemmere ved at løse den), men 
spiller 3 afviser. 
 
AFSTEMING: 
vedtaget 
 
‐‐Runde 3 
 
TUR 1 spiller 2  
 
spiller 2 forsøger at handle, det er ingen som vil. 
 
der bliver joket spillerne imellem. 
 
Bilag 2 fortsat 
TUR 2 spiller 1  
 
De andre spillere hjælper spiller 3 med regler i forhold til at klarer missoner. Spiller 3 og 2  diskutere 
sværhedsgraden af offenlige missioner. 
 
TUR 3 spiller 3   
spiller 3 klare en af sine hemmelige missioner . 
 
spiller 1 vil handle med spiller 4 når han for tur.  
 
TUR 4 spiller 4  
 
spiller 1 prøver ihærdigt at handle med spiller 4, spiller godtager handel.  
 
godt flow i spillet. 
 
AFSTEMINIG: 
igen afstemning 
 
‐‐Runde 4  
 
TUR 1 spille 2 
 
TUR 2  spiller 4 
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TUR 3 spiller 1 
spiller 2 forklarer spiller 3 om IP point 
 
spiller 1 gennemfører 2 missioner, men de andre retter ham og fortæller at han kun har klaret den ene 
(selvom "spillet" siger noget andet) 
 
TUR 4 spiller 3 
 
Spiller 2 har helt styr på reglerne og instruerer de andre spiller hvis de har spørgsmål. 
 
AFSTEMING: 
Igen Afsteming  
 
‐‐Runde 5  
Spørgsmål fra spiller 4 om sæson hændelsernes tilfældighed 
 
TUR 1 spiller 1 
 
spiller 1 vil gerne bytte ressourcer, spiller 4 godkender.  
 
TUR 2  
 
spiller 2:  opgraderer lejr.  
Snak, spiller 4: savner de små figurer lidt, morer sig over forskellen på "gammeldags" figurer og vores 
medie 
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Spiller 1 tages i at snyde med sejlruterne. Reglerne håndhæves. Spiller 1 bortforklarer: "det husker vi  
bare for eftertiden" 
 
TUR 3 spiller 3  
Spiller 3: mission indløses ‐ 2 forbundne havnebyer 
 
TUR 4 spiller 4  
Spillerne holder sig til deres egne kontinenter. 
Spiller 4 handler med spiller 2 ‐ megen snak frem og tilbage inden de kommer overens. lidt jokes om 
hvem der snyder hvem. 
Spiller 4 gennemfører mission. 
 
AFSTEMNIG: 
igen afstemning 
 
‐‐Runde 6   
bander meget over sæson funktionen 
 
TUR 1 spiller 3 
gennemfører mission 
 
TUR 2 spiller  
spiller 3 får en aha‐oplevelse over rykke‐reglerne ‐ de andre spillere vejleder 
 
TUR 3 spiller  
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spiller 4 studser over hvordan han kan få råd til diverse bygninger ‐ de andre spillere hjælper med 
hovedregningen 
spiller 4 opgraderer lidt og vil derefter handle. Spiller 1 bider på. 
 
spiller 2 bytter mission med spiller 3. 
 
TUR 4 spiller  
spiller 2 låner penge af spiller 1 "indtil næste runde" 
 
spiller 1 får IKKE sine ressourcer igen, spiller 2 griner over sin success med at manipulere 
 
(tur er talt forkert i noterne) 
Spiller 1: 
får sine ressourcer igen. Spiller 2 trækker lidt i land. 
spiler 1 smider afstemninger 
 
afstemningen vedtages 
 
AFSTEMING: 
 
‐‐Runde 7 
 
spiller 1 vil bytte mission med spiller 4 
 
TUR 1 
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spiller 3 ‐ gennemfører mission 
 
TUR 2 
spiller 4 ‐ bygger i en region nær spiller 3 
 
Spiller 1 forklarer, at spiller 4 er ved at udføre "agressiv overtagelse" missionen. 
spiller 4 løser mission 
spiller 4 smider "afpresning" 
spiller 4 smider afstemning "sanktioner" 
 
TUR 3 
spiller 2 ‐ opgraderer lidt og ønsker derefter at handle. Først med ressourcer, så med missioner. Lykkes 
ikke. 
 
TUR 4 
spiller 1 
 
AFTEMNING 
spiller 3 spiller veto. lidt diskussion om hvordan den fungerer, men spillerne bliver hurtigt enige. 
 
‐‐Runde 8 
 
TUR 1 spiller 3 
spiller 3 indløser 2 missioner ‐ en af dem af offentlige 
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TUR 2 spiller 4 
spiller 4 indløser mission 
 
TUR 3 spiller 2 
spiler  
TUR 4 spiller 1 
B
 
ilag 3 ‐ Spilmateriale 
Bilag 3.1 ‐ Spilleregler 
 
Spillets tre hovedelementer er politik, ekspansion og handel. Spillet skal betragtes som et brætspil 
uden et fast system, dvs. man kan sagtens snyde, som i andre brætspil. Spillerne skal selv håndhæve 
reglerne. 
Sådan vinder man 
En spiller vinder når han har opnået 10 VP. 
Indflydelsespoint / Vinderpoint  
Vinderpoint (VP) benytter man til at vinde spillet og skaffes kun ved udførelsen af missionskort. 
Indflydelsespoint (IP) benytter man under afstemninger, der kaldes frem med politik‐kort. Disse 
 din hjemstavn. kort udleveres hver gang en spiller har optjent 10 IP. Du starter med 6 IP, fra
Indflydelsespoint(IP) optjenes ved at bygge bygninger og udføre missioner.  
Hver runde optælles spillernes IP. Spilleren med flest IP får tur som den første i næste runde, 
spilleren med næst flest spiller som nummer 2 og så fremdeles. 
Missionskort  
Der ligger altid 3 offentlige missioner på spillepladen, som alle spillere kan se og udføre. 
Hver spiller har 2 hemmelige missioner som kun spilleren selv kan se og udføre. Man får et nyt 
missionskort, hvis man har løst en af sine hemmelige missioner. De nye kort kan først 
anvendes/indløses næste gang det bliver spillerens tur. Det er tilladt at bytte hemmelige missioner 
med de andre spillere. 
Man må kun spille sit missionskort hvis man har løst missionen.  
Eksempelvis giver missionen ”VIKTUALIER” 2 VP og 5 IP. For at løse missionen skal man producere 
mindst 7 mad pr. runde. 
Man kan opnå ressourcer ved at bygge bygninger. 
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Missionskort spilles ved, at man placerer dem på ”SPIL KORT” feltet. Udførelsen af missioner kan 
give bonus til IP eller ressourcer. Dog giver de også det, der er essentielt for at vinde spillet, nemlig 
vinder point(VP). 
Menu 
Menuen er nøglen til hele spillet. Ved hjælp af den kan man bygge nye bygninger og handle med de 
andre spillere. 
Byg 
Man bygger ved at åbne sin menu med sin controller og vælge ”BYG”. Derefter kan man vælge en 
bygning at bygge, hvis ikke man har råd er bygningen sløret. Man vælger en bygning og placere den 
derefter på en ”by” vist ved en lille cirkel. 
Byer 
Det er muligt at bygge en bygning i hver by. Der findes specielle byer.  
• Havnebyer er markeret med et anker og dette er det eneste sted, hvor der er 
mulighed for at bygge dokke. 
• Nøglebyer markeret med et rødt nøglehul. Disse byer er relevante for specielle 
missioner.   
Bygninger og udvidelser 
Alle spillet bygninger kan udvides. Udvidelser foregår i byggefasen, og kan udføres uafhængigt af 
spillerens placering på kortet. 
For at udvid  ene  bygning skal du: 
 k på bygningen. 1. Vælg byen du vil udvide ved at placere din controller‐bri
2. ælg menupunktet ”UDVID”, som dukker op i din menu. V
 
Er ”UDVID” skrevet sløret, har du ikke råd til at udvide. 
r din bygning udvidet i forvejen, dukker ”UDVID” ikke op. E
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• Marker (1 mad‐indkomst, 1 IP) kan udvides til landbrug (i alt 2 mad‐indkomst, 1 
IP). 
• Stenb miner (i alt 2 2 IP). rud (1 sten‐indkomst, 2 IP) kan udvides til   sten‐indkomst, 
• Lejre (1 arbejder‐indkomst, 3 IP) kan udvides til bosættelser (i alt 2 arbejder‐
ndkomst, 3i  IP). 
•  Markeder (5 guld‐indkomst + 5 guld‐inddkomst pr. marked man har, 4 IP) kan 
udvides til handelskaravaner (i alt 10 guld‐indkomst + 10 guld‐inddkomst pr. 
karavane man har, 4 IP). 
• En dok (10 guld‐indkomst, 6 IP) kan udvides til et handelsskib (i alt 20 guld‐
indkomst, 6 IP). En dok kan kun bygges i en havneby. Havnebyerne er dem med 
anker. 
• Konsulater (1 politisk kort pr. runde, 20 IP) kan udvides til et Capitol (i alt 1 pol. 
kort pr. runde, 70 IP). Der kan kun bygges et Capitol pr. spil. 
Priser 
Prislisterne for bygningerne og udvidelserne findes på bordet. 
Handel 
Man kan handle ressourcer med andre spillere. Man handler ved at åbne sin menu med sin 
controller og vælge ”HANDEL”. Derefter kommer handelsmenuen op. I denne menu lægger man sin 
controller i den ene halvdel og spilleren man skal handle med ligger sin controller i den anden. Den 
der ligger sin controller først får det venstre felt. Ved at dreje sin controller over en af ressourcerne 
(billedet) ændrer man mængden man bytter. Handlen er først gennemført når begge spillere har 
valgt ”BEKRÆFT”. 
Start 
Spillerens brik placeres på hans hjemstavn, symboliseret ved en krone. 
Hver spiller har en hjemstavnsby, som giver indtjening på 1 mad, 1 sten, 1 arbejder og 10 guld. 
Udover det starter man med 7 mad, 7 sten, 7 arbejdere og 70 guld, som man kan bygge bygninger 
for, som giver yderligere indtjening. 
Der kan bygges indenfor ens rykkecirkel. 
Bilag 3.1 fortsat 
Man har to brikker, hvor den ene er en controller, som man kan styre sin menu, bygge bygninger og 
stemme under afstemninger mm. Den anden er en brik, der bruges som repræsentation for ens 
placering, som i Matador. 
• Brikken med ludo‐brikken er din controller. 
• Brikken med den lille plast‐tip er din ”rykke‐brik”. 
Tur 
Ens tur er o epd lt i fem faser:  
 el.  1. Byg/udvid bygninger og hand
 t. 2. Spil eventuelle missionskor
 e politikkort. 3. Spil eventuell
 4. Ryk din brik. 
5. Afslut runde og inkasser eventuelt nye politik‐ og missionskort. Du modtager 
automatisk ressourcer. 
Ryk 
Man kan rykke til hvilken som helst by inden for sin rykkeradius, visualiseret ved en cirkel i ens 
farve.  Hvis man stod på en havneby sidste tur, kan man rykke til en korresponderende havneby – 
de to lange ture i nord og syd tager 2 ture at sejle. Havnebyer er symboliseret ved et anker.  
Politik 
Man starter med 1 politisk kort. Man får et politisk kort for hver 10 IP man optjener. Et konsulat 
giver 1 politisk kort per runde.  
Hvis man har rundet enten 10, 20, 30… indflydelses point (IP) denne runde trækker man et 
politikkort. 
I slutningen af ens tur kan man spille et politisk kort, som kalder til afstemning. Kortet spilles ved, at 
man placerer dem på ”SPIL KORT” feltet. Når runden er slut tages afstemningen op.  En spillers IP 
bestemmer, hvor tungt hans stemme vejer. Under afstemningen kan man spille politiske action kort, 
som kan påvirke udfaldet af afstemningen (eksempelvis veto‐kort). 
Man afgiver sin stemme ved at placere sin controller på enten JA‐ eller NEJ‐feltet. 
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Runden 
Spilleren afslutter sin tur ved at trykke på ”SLUT TUR”. 
Spillerrækkefølgen bestemmes efter hvem der har flest IP, hvis 2 spillere har lige mange IP afgøres 
det ved tilfældighed. Hver gang en omgang er overstået genereres en ny rækkefølge. Efter alle 
spillere har haft deres tur, stemmes der om stillede lovforslag. 
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Bygninger 
Navn    Pris      Indkom IPst   
Mark  2 sten, 2 arbejdere og 20 guld  1 mad  1  
 
Stenbrud  3 mad, 3 arbejdere og 30 guld.  1 sten  2 
 
Lejr  4 mad, 4 sten og 40 guld.    1 arbejder  3  
 
Marked  6 mad, 6 sten og 6 arbejdere.  5 G * M  4 
 
Dok  6 mad, 6 sten og 6 arbejdere.  10 guld  6  
 
Konsulat  4 mad, 6 sten, 4, arbejdere og 80 guld.  1 pol. kort  20 
 
Opgraderinger 
Navn    Pris      Indkomst  IP  
Landbrug  1 sten og 2 arbejdere.    +1 mad 
 
Mine  2 mad og 1 arbejdere.    +1 sten  
 
Bosættelse  1 mad og 2 sten.    +1 arbejdere 
 
Handelskaravane  2 mad, 2 sten og 2 arbejdere.  + 5 G * H 
 
Handelsskib  1 mad, 1 sten og 1 arbejder.   +10 guld 
 
Capitol  10 mad, 10 sten, 10 arbejdere og 100 guld.  + 
50 
B
 
ilag 3.3 – Faserne 
FASER 
1  Byg/opgrader og handel 
2  Løs evt. missioner 
3  Spil evt. politikkort 
4  Ryk din brik 
5  Tryk ”SLUT TUR” og inkasser evt. nye kort 
 
Bilag 4 ‐ Diagram over iterativt spildesign 
 
